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Resumen
Palabras clave: Dirección de arte. Diseño. Diseño transmedia. Animación. Instrumentos 
andinos. Pedagogía. Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia. Storytelling. Nativos 
digitales. Pingullo. 
Actualmente nos enfrentamos a un proceso de globalización que ha ocasionado que 
costumbres u objetos tradicionales, como los instrumentos andinos de viento, pierdan 
relevancia. Según la UNESCO la escasa participación de la población en festividades 
y celebraciones autóctonas ha ocasionado que los jóvenes de varias comunidades no se 
interesen por enseñar o aprender varios saberes tradicionales; esto, a su vez, ha reducido 
las posibilidades de expresarse o ejercer de artesanos.
 Para garantizar que estos conocimientos continúen transmitiéndose en el contexto 
en el que se practican, la UNESCO ha realizado varios esfuerzos para salvaguardarlos. Sin 
embargo, en lo que respecta a los instrumentos andinos de viento del Ecuador, todavía 
se evidencia el vacío que ha dejado la inacción de instituciones estatales con respecto a 
su preservación. Es en este contexto en el que nace este proyecto transmedia que usa los 
fundamentos teóricos del storytelling de Donna Lichaw, la teoría cognitiva del aprendizaje 
multimedia (TCAM) de Richard Mayer, entre otras propuestas de la dirección de arte, el 
diseño y la pedagogía multimedia y de la música para crear material didáctico que no solo 
sirva para enseñar instrumentos andinos de viento a niñas y niños de ocho a diez años, sino 
también para garantizar que este se corresponda con sus necesidades pedagógicas, para así 
propiciar un interés genuino que permita, a largo plazo, salvaguardar estos saberes.
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Abstract
Keywords: Art direction. Design. Transmedia design. Animation. Andean musical wind 
instruments. Pedagogy. Cognitive theory of multimedia learning. Storytelling. Digital natives. 
Pingullo. 
We are currently facing a globalization process that has caused traditional objects, such as 
Andean wind instruments, to lose relevance. According to UNESCO, the limited participation 
in indigenous festivities and celebrations has caused that young people from various 
communities loose interested in teaching or learning various traditional knowledge; this has 
reduced the possibilities of these people for expressing themselves or becoming artisans.
 To ensure that this knowledge continues to be transmitted in the context in which 
it is practiced, UNESCO has made several efforts to safeguard it. However, about the Andean 
wind instruments of Ecuador, the void left by the inaction of state institutions regarding 
their preservation is still evident. This transmedia project was born on this context and 
uses the theoretical foundations of storytelling by Donna Lichaw, the cognitive theory of 
multimedia learning (CTML) by Richard Mayer, among other proposals from art direction, 
design and multimedia and music pedagogy to create learning material that not only serves 
to teach Andean wind instruments to children between eight and ten years old, but also to 
guarantee that it corresponds to their pedagogical needs, in order to foster a genuine interest 
that allows, in the long term, to safeguard this knowledge.
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Introducción
La tecnología y la red han posibilitado el poder de informarnos, comunicarnos y mostrar lo 
que hacemos al instante, es decir, que en pocos segundos es posible hallar la mayor cantidad 
de conocimiento y datos sobre instrumentos andinos de viento, pero ¿qué sucede cuando 
esta información no se dedica a la enseñanza de su uso para niños? 
 Aunque existe contenido disponible sobre estos instrumentos en la red, es importante 
mencionar que, a diferencia del material didáctico disponible para otros, muchos de los 
manuales existentes parecen ignorar las necesidades de los principiantes, es decir, debido en 
gran parte a aspectos relacionados con la aplicación del diseño como herramienta didáctica 
y al tipo de lenguaje usado que solo le resultará útil a quien ya posea conocimientos sobre 
música y estos instrumentos. Asimismo, en los textos escolares los protagonistas son la 
guitarra, el piano, la batería y la flauta, lo que evidencia que no se enseña con frecuencia 
sobre instrumentos andinos de nuestra cultura y sus saberes.  
 Este es el contexto que me ha motivado a generar este proyecto que busca valerse 
del diseño y la dirección de arte no solo como una herramienta que permita conservar el 
conocimiento en torno a la elaboración y la forma de tocar instrumentos andinos de viento, 
sino para crear material didáctico acorde a las necesidades pedagógicas y los intereses de 
las nuevas generaciones, para así propiciar su enseñanza y aprendizaje en niños, niñas y 
educadores. En esta tesina se detallan los procesos que he seguido para alcanzar los siguientes 
objetivos:
 1. Indagar sobre métodos didácticos que propicien el aprendizaje a través del juego y 
la experiencia.
 2. Recopilar, seleccionar y editar la información necesaria sobre los instrumentos 
andinos de viento como el pingullo, el silbato, la palla, la quena y la bocina.
 3. Plantear un concepto y una línea gráfica con recursos visuales y estrategias 
narrativas para un proyecto transmedia que incentive la enseñanza lúdica de instrumentos 
andinos de viento.
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 4. Diseñar un prototipo de proyecto transmedia para la enseñanza de instrumentos 
andinos de viento a niños de 8 a 10 años.
 En el primer capítulo, además de que se realiza una indagación bibliográfica, y se 
trabaja con la asesoría del artesano Adolfo Idrovo, quien aportó con conocimientos de 
primera mano, repasaremos metodologías de enseñanza que, según las necesidades didácticas 
de las nuevas generaciones, permiten construir un aprendizaje significativo teniendo 
en cuenta un usuario niño o niña que se enfrenta a contextos diferentes, el de los nativos 
digitales y el de los inmigrantes digitales; el de la ciudad y el del campo; el de quienes tienen 
acceso a recursos y el de quienes no los tienen. Todo esto en el marco de pandemia. Es a partir 
del conocimiento de estos enfoques que pretendo, durante el segundo capítulo asumir un rol 
más activo a la hora de aprender sobre estos instrumentos y las necesidades de los niños, sus 
educadores y los expertos en música. 
 Asimismo, el trabajo pedagógico que se propone en base a la teoría cognitiva del 
aprendizaje multimedia (TCAM), considera no solo el texto y los contenidos que se 
presentaran en el proyecto transmedia, sino que determinará un recurso didáctico con el 
tono, disposición, tipografía, color y más, es decir, las singularidades de todos los aspectos 
gráficos de esta investigación. 
 Finalmente, creo en la necesidad de plantear una narrativa lúdica para contar una 
historia que se despliegue a través de un formato transmedia, y que se desarrollará a partir de 
un cuento inspirado en el artesano Adolfo Idrovo. Para ello, el capitulo tres de este proyecto 
será el desarrollo de la metodología usada para la propuesta a través de la fase de ideación 
(pensando con los ojos), fase del prototipo (pensando con la cabeza), fase de selección e 
implementación (dirigir) y fase de aprendizaje (aplicar) que será el resultado de combinar el 
diseño y la dirección de arte en un prototipo transmedia capaz de propiciar el interés de las 
nuevas generaciones por los instrumentos andinos de viento.
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Capítulo I. Diseño, pedagogía e instrumentos de viento: 
contexto actual 
Imagina el sonido del viento, que mueve ligeramente tu cabello sobre tu rostro y que entra y 
sale por tus orejas; que eriza tu piel y que tu cuerpo siente su suave roce. Abres tus ojos, estás 
en una montaña. Frente a ti, Adolfo, de 68 años, sostiene un ruco pingullo con el que entona 
unos sonidos sutiles: 
 Fuuuuuuu
    Fuuu
       Fu…
                       …el viento sigue ese ritmo1. 
 Antes de seguir, quisiera preguntar si fuiste capaz de imaginar el ruco pingullo de 
esta escena. Me pregunto cuántos conocen la apariencia o la armonía de este instrumento. 
Si no es así, no es necesario googlear la respuesta, según Adolfo Idrovo, artesano y educador 
experto en musicología, 
 Según el prólogo que Carlos Freire Soria escribió para el libro Instrumentos musicales 
ecuatorianos de fácil construcción (2000) —que Idrovo publicó para preservar su conocimiento—, 
la UNESCO reconoce a este instrumento como patrimonio cultural inmaterial, debido a la 
lucha por mantenerlo presente en la memoria colectiva de los ecuatorianos a través de la 
difusión de ritmos y melodías tradicionales (p. 3).
1 Aunque resulta arriesgado empezar un texto académico con una escena, creo que es importante destacar el potencial 
de los recursos narrativos para crear una emoción y un vínculo entre, en este caso, el lector y esta investigación, por eso 
he recurrido a este recurso, para motivar la imaginación y propiciar una experiencia que dé significado a este texto y al 
producto que ha resultado de este estudio. 
2  Esta palabra hace referencia al material del que esta hecho el instrumento.
El ruco pingullo es un instrumento de viento que sirve para fiestas y ceremonias rituales en época de 
carnaval, que está constituido por un canal largo de duda[2] o tunda sin orificio, cuyas dimensiones van 
de un metro a metro y medio de longitud (2000, p. 19).
Diana Vázquez Moreno   /  19
 Nuestra memoria alberga diversos sonidos, sobre todo aquellos que configuran nuestra 
cotidianeidad. Si la sinfonía de las ciudades se teje desde el murmullo incesante de los autos 
y los buses, hasta los beats de la tecnocumbia o el pop en inglés que suenan constantemente 
en la radio de los establecimientos comerciales, no sería extraño pensar que la melodía 
de instrumentos como el ruco pingullo ha quedado relegada ante la presencia incesante 
de la guitarra, el piano o la batería en la música popular contemporánea. Pareciera que es 
justamente debido a la presencia predominante de estos sonidos que los jóvenes han perdido 
el interés por la enseñanza y el aprendizaje del ruco pingullo y otros instrumentos andinos 
de viento que, según la UNESCO, ya no suenan constantemente debido a la reducción de las 
festividades y celebraciones que en el pasado requerían productos artesanales complicados 
de producir y, con ellos, la posibilidad de expresarse de los artesanos (2019, s. p.). Además, la 
UNESCO afirma que revelar a extraños los «secretos del oficio» que encierran muchas de las 
costumbres artesanales, significaría vulnerar la tradición de familias o las comunidades que 
tienen el derecho de aprender y enseñar, a través de exigencia y el tiempo, cómo dominar la 
técnica de elaboración e interpretación de un instrumento (2019, s. p.). Este saber tradicional 
corre el riesgo de desaparecer justamente porque las nuevas generaciones rechazan ciertos 
procesos de aprendizaje, ya que «prefieren [...] juegos antes que trabajo serio» (Prensky, 2001, 
p. 2).
 En este contexto y para empezar esta investigación, no pude evitar cuestionarme 
cuánto conocen realmente las nuevas generaciones sobre estos instrumentos. Para responder 
esta interrogante, decidí observar y registrar cómo algunos niños interactuaban frente a un 
instrumento andino de viento. Los participantes de este acercamiento preliminar fueron 
Martín Jaramillo Palacios de cinco años y Geovana Cáceres Suquilanda de seis. 
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Cuando les presenté el silbato, la quena, el ruco pingullo y la bocina, ambos afirmaron que 
era la primera vez que veían o sostenían estos instrumentos. Cuando les pedí que los tocaran, 
ambos expresaron confusión y, aunque pudieron hacer sonar algunos de ellos, otros les 
causaron dificultades, pero, sobre todo, curiosidad. Martín preguntó cómo debía interpretar 
la bocina y después de algunos intentos afirmó: «No puedo, es imposible esta cosa», entre 
risas. Asimismo, después de intentarlo y fallar, Geovana dijo que sería «chévere que el que 
hizo nos enseñara ahorita».   
 Me pregunto cuántos niños reaccionarían de esta manera al enfrentarse por primera 
vez a un instrumento andino de viento y si acaso las nuevas generaciones conocen o reconocen 
nuestro patrimonio cultural inmaterial. ¿Es posible despertar interés por conocer y aprender 
cómo se toca o suena un instrumento que a simple vista parece desconocido, pues solo un 
grupo limitado de personas conoce las técnicas de su enseñanza? 
 Adolfo Idrovo (1952), artesano especializado en madera, se ha interesado en investigar 
y trabajar con instrumentos de viento tradicionales de la cultura andina durante la mayor 
parte de su vida. Además, se ha desempeñado como musicólogo, luthier y docente. En este 
contexto, es importante destacar que gran parte de su labor como investigador la ha dedicado 
a difundir los conocimientos que ha atesorado por más de cuarenta años, sobre todo, entre 
Nota: Video para encuesta realizado por la autora (capturas de pantalla, 2020).
Figura 1
Martín Jaramillo Palacios y Geovana Cáceres Suquilanda interactúan con una bocina
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los más jóvenes. Este precedente y la existencia de los saberes recopilados por Idrovo me 
motivaron a investigar sobre qué cualidades debería tener el material pedagógico-lúdico que 
mejor se adapte a la manera singular que tienen las nuevas generaciones para aprender sobre 
instrumentos, en este caso, andinos de viento. 
 El advenimiento de nuevas tecnologías, pero, sobre todo, de internet ha cambiado la 
manera en la que los jóvenes se relacionan, experimentan y entienden el mundo. Como se 
menciona en el artículo publicado por De la Riva Group, agencia mexicana de investigación de 
mercados, la gran demanda de art tubers o video tutoriales, publicados sobre todo en YouTube, 
demuestra las ansias de actividad que tienen los usuarios más jóvenes de la red, a quienes les 
«mueve un sentido de practicidad […] el ‘saber hacer’ es sumamente importante» (2017, p. 2), 
pero no solo eso, las nuevas generaciones demandan que la información que se les presenta 
concuerde con su estilo de aprendizaje y que recurra a metodologías lúdicas que les permitan 
tomar un rol activo a la hora de construir sus conocimientos. 
 Libros como el manual de Instrumentos musicales ecuatorianos de fácil construcción (2000) 
de Idrovo, aunque son sumamente valiosos por sus contenidos, de alguna manera están 
detenidos en el tiempo, pues las estrategias didácticas con las que fueron elaborados no 
consideran el estilo de aprendizaje de las nuevas generaciones que «prefieren gráficos antes 
que texto [...] juegos antes que trabajo serio» (Prensky, 2001, p. 2). Por esto muchos deben ser 
adaptados para mejorar y motivar la enseñanza y aprendizaje de estos instrumentos, sobre 
todo, en usuarios que oscilen entre los tres y diez años, pues, como lo explican Schuter-Dyson 
y Gabriel (ver Tabla 1), en este periodo es posible desarrollar el oído absoluto3, concebir el 
plan general de una melodía discriminando registros de alturas, igualdades y diferencias en 
patrones melódicos y rítmicos sencillos.
3 Hace referencia a la capacidad de identificar la frecuencia de un estímulo auditivo aislado sin la ayuda de un estímulo 
auditivo referencial.
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 Para seguir, es importante tener en cuenta que la etapa de educación infantil incluye 
a educandos de entre cero y seis años. Sara Alonso Amezua, en su tesis Importancia de la 
Educación Musical en la Educación Infantil (2014), dice que en este periodo se debe aprovechar 
la plasticidad neuronal de los niños para ayudarles a desenvolver todo su potencial (p, 14). 
Se sabe que el oído se desarrolla tempranamente, incluso, que un feto es capaz de escuchar, 
tanto los latidos del corazón de su madre, como otros sonidos que llegan desde el exterior, 
entre ellos, la voz de ella y la música que escucha. Se ha comprobado que una vez que el bebé 
nace, reacciona ante los sonidos que le resultan familiares, los que escuchó cuando estaba en 
el útero materno (Cambell citado por Alfonso, 2014, p. 34). 
 Para esta investigación se ha seleccionado a niñas y niños de ocho a diez años, ya que 
pueden manipular cómodamente los instrumentos que tienen orificios, esto además de que 
según Pascual (2006) los niños desde los cinco años pueden sincronizar movimientos de la 
mano con la música y reproducir con precisión los contenidos entre do y fa agudo (Pascual 
citado por Alfonso, 2014, p. 33), lo que propicia que se genere más afinidad y afición hacia 
estos instrumentos.
Edades Hitos del desarrollo musical
0-1 Reacción a sonidos
1-2 Música espontánea
2-3 Reproducción de frases musicales
3-4 Capacidad para desarrollar el oído abosluto
Concibe el plan general de una melodía
5-6 Discrimina igualdades y diferencias en patrones 
melódicos y ritmos sencillos
4-5 Discrimina registros de alturas
Nota. Tomada de Alsina et al. (2008, p. 16)
Tabla 1
Desarrollo de las capacidades musicales de Schuter-Dyson y Gabriel
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 El siguiente paso en este estudio fue indagar la calidad y disponibilidad de 
información con respecto a este tipo de instrumentos. La cantidad de manuales que tienen 
como protagonista al ruco pingullo es ínfima en comparación a los que tratan sobre el piano, 
la batería, la guitarra o la flauta (hablo de alrededor de 55 millones de resultados en una 
búsqueda en Google para la guitarra contra 758 resultados para el ruco pingullo4). 
 Asimismo, durante esta pesquisa pude notar que la mayoría de los documentos 
trataban de problematizar la importancia del rescate de estos conocimientos o informaban 
sobre los museos en los que se puede obtener más información y, aunque existe contenido 
sobre este instrumento en la red, ninguno trata sobre la enseñanza para niños. Además, 
es importante mencionar que, a diferencia del material didáctico que existe sobre otros 
instrumentos, muchos de los manuales disponibles parecen ignorar las necesidades de los 
principiantes, es decir, debido a aspectos relacionados con la aplicación del diseño como 
herramienta didáctica, pareciera que este material solo resulta útil para quien ya posee 
conocimientos previos (ver el apartado «Referentes», p. 97). 
 De igual manera, en los textos escolares propuestos por el Ministerio de Educación 
del Ecuador, los protagonistas vuelven a ser la guitarra, el piano, la batería o la flauta, lo que 
evidencia que no se enseña sobre instrumentos andinos. Tal vez sea este desconocimiento y 
la información que disponen sobre otros géneros musicales lo que motiva a que las nuevas 
generaciones se sientan más atraídas por géneros como el rock, indie, electrónica, reguetón, 
pop y un sinnúmero de estilos que normalmente no están vinculados con los sonidos andinos. 
Por otra parte, es importante reconocer que el éxito de juegos como Rock Band o Guitar Hero, 
y otras apps sobre música radica no solo en su naturaleza lúdica, sino en el acierto de varios 
aspectos que se relacionan con decisiones de diseño. Considerar el potencial de lo visual a la 
hora de construir material didáctico para la enseñanza y aprendizaje de la música es esencial.
 Según Sergio Aschero, doctor en Musicología, «Nosotros podemos ver una montaña 
a 10 km, pero [a esa distancia] no percibimos el sonido de la montaña, nuestros ojos son 
4 Cifras obtenidas durante el desarrollo de este estudio.
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1.1. Música e identidad 
Las manifestaciones musicales, artísticas y rituales son, y han sido siempre, señas vivas de la 
identidad cultural de las sociedades, por lo tanto, constituyen y fundamentan el contenido 
cultural de cada sociedad y determinan la identidad cultural de los colectivos (UNESCO citado 
Nota: Video para encuesta realizado por la autora (captura de pantalla, 2020).
más poderosos que nuestros oídos» (2011, s.p.). Por esto relacionar notas musicales con 
sistemas cromáticos es una práctica de, no solo los juegos y softwares ya mencionados, sino 
una que se ha usado históricamente para mejorar el aprendizaje: nuestro cerebro codifica 
más eficazmente los estímulos auditivos cuando estos se combinan con estímulos visuales 
(ver el apartado «Teoría Cognitiva del Aprendizaje Multimedia», p. 52). 
 Después de explorar estos antecedentes, me pregunté: ¿cuál sería la forma adecuada 
para enseñar el uso de estos instrumentos?, ¿qué metodologías o herramientas didácticas 
se adecuan a las necesidades y expectativas de aprendizaje de las nuevas generaciones? y 
¿cómo el diseño transmedia puede potenciar el desarrollo de un material didáctico eficaz que 
resulte atractivo para su audiencia y propicie la reflexión y la adquisición de aprendizajes 
significativos?
Figura 2
Adolfo Idrovo toca una bocina
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por Cacebo y Riaño, 2013, p. 68). Además, se considera que la identidad cultural —en ella, 
la identidad musical— es una construcción socialmente mediada en la que intervienen el 
diálogo y la interacción con los demás, lo que garantiza sociedades interculturales y, por 
ende, que gocen de una positiva convivencia (Cacebo y Riaño, 2013, p. 68).
 La UNESCO insta el fomento de la interculturalidad mediante la integración y el 
reconocimiento de la diversidad como condición necesaria para el desarrollo sostenible en 
personas y sociedades, destacando la importancia de los procesos de educación, sensibilización 
y fortalecimiento de las capacidades (UNESCO citado por Cacebo y Riaño, 2013, p. 68). En esta 
línea, la educación artística tiene ante sí un reto decisivo, se debe propiciar el descubrimiento, 
conocimiento, conservación y transmisión de la cultura propia y ajena, esto es necesario 
para la construcción de la identidad personal y colectiva y, sin ignorar que es, además, un 
requisito para vivir la interculturalidad (Siankope, Villa citado por Cacebo y Riaño, 2013, p. 
69). Por todo ello, la educación musical debe tener en cuenta la recuperación y salvaguarda 
del patrimonio musical propio y compartido. Sin embargo, a pesar de que la educación 
intercultural se plantea más como una necesidad que como una opción, la integración de 
la diversidad cultural en la educación musical sigue siendo uno de los mayores retos en los 
contextos formales de educación musical (Cacebo y Riaño, 2013, p. 69)5.
 Por otra parte, las canciones infantiles, retahílas, juegos, cuentos y refranes son una 
muestra viva de gran riqueza del patrimonio artístico y cultural de nuestras sociedades. 
Estos ofrecen un caudal rítmico gestual y danzado que encierra un microuniverso poético. 
A través de estas tradiciones se ha trasmitido oralmente, a lo largo de la historia, no solo 
conocimiento sobre costumbres, quehaceres, modos de vivir, valores, etc., sino también 
valiosa información respecto a los gustos y las tradiciones musicales de localidades, regiones 
y sociedades (Pelegrín citado por Cacebo y Riaño, 2013, p. 70). Es por esto que resulta esencial 
fomentar la enseñanza y aprendizaje de las expresiones culturales propias de nuestra región. 
5 Cacebo y Riaño citan a International Society for Music Education, Campbell y O’Flynn.
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 1.1.1. Las artesanías como patrimonio cultural inmaterial 
Años atrás, la expresión patrimonio cultural se usaba para hablar de monumentos o colecciones 
de objetos, en la actualidad, la UNESCO ha hecho una distinción para explicar que la categoría 
patrimonio cultural inmaterial incluye tradiciones o expresiones vivas y heredadas de 
antepasados y transmitidas a descendientes. Estas pueden ser tradiciones orales, artes del 
espectáculo, usos sociales, rituales, actos festivos, conocimientos y prácticas relativas a la 
naturaleza y el universo, y saberes y técnicas vinculados a la artesanía tradicional (UNESCO, 
2019, s. p.). Además, aclara que, pese a su fragilidad, el patrimonio cultural inmaterial es un 
importante factor para conservar de la diversidad cultural frente a la creciente globalización, 
pues su objetivo es proporcionar en las comunidades un sentimiento de identidad y de 
continuidad al favorecer la creatividad y el bienestar social, además de contribuir a la gestión 
del entorno natural y social generando ingresos económicos (UNESCO, 2019, s. p.).
 En la Convención de la UNESCO de 2003 se afirmó que el patrimonio cultural inmaterial 
se manifiesta en los siguientes ámbitos:
 • Tradiciones y expresiones orales, incluido el idioma 
 • Artes del espectáculo
 • Usos sociales, rituales y actos festivos
 • Conocimiento y usos relacionados con la naturaleza y el universo
 • Técnicas artesanales tradicionales (UNESCO, 2019, s. p.).
 Para esta investigación tendremos en cuenta que, como indica la UNESCO, hablar de 
técnicas artesanales tradicionales no solo implica la preservación de los objetos de artesa-
nía, sino que encierra alentar la fabricación de productos y transmisión a otras personas al 
respecto de conocimientos y técnicas, en particular dentro de las comunidades. 
 Por ello, la UNESCO aclara que el objetivo de la salvaguarda consiste en garantizar 
que los conocimientos y técnicas inherentes a la artesanía tradicional se transmitan a las 
generaciones venideras, de modo que esta actividad se siga practicando en las comunidades, 
como un medio de subsistencia y expresión de creatividad e identidad cultural. Aunque mu-
chas tradiciones artesanales cuentan con sistemas de instrucción y aprendizaje antiquísimos, 
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según la UNESCO está comprobado que la oferta de incentivos financieros a aprendices 
y maestros es un medio eficaz para reforzar y consolidar esos sistemas, ya que hace más 
atractiva la transferencia de conocimientos. (UNESCO, 2019, s. p.). En este contexto el reto de 
esta investigación será hallar otras opciones o acciones que potencien la transmisión de estos 
saberes de una forma acorde a las necesidades pedagógicas de las nuevas generaciones.
 Para continuar este análisis es necesario mencionar que el ámbito de los conocimientos 
y usos relacionados con la naturaleza y el universo consideran una serie de saberes, 
técnicas, competencias, prácticas y representaciones que las comunidades han creado en su 
interacción con el medio natural. Estos modos de pensar el universo —que se expresan en el 
lenguaje, la tradición oral, el sentimiento de apego a un lugar, la memoria, la espiritualidad y la 
visión del mundo— influyen muy considerablemente en los valores y creencias, y constituyen 
el fundamento de muchos usos sociales y tradiciones culturales. Es en este contexto que es 
necesario hablar del entorno que alberga y determina las características específicas de los 
instrumentos que analizaremos en este estudio: los Andes ecuatorianos. Para lograrlo, en 
primer lugar, debemos hablar sobre:
 1.1.2. Cosmoaudición vernácula
Los animales, las plantas, las condiciones geográficas e hídricas han perdurado a través de 
los siglos y de ellos se ha valido el ser humano para crear diversos sonidos, por ejemplo, en 
épocas ancestrales, las plumas de las aves y las cañas del páramo se usaban para elaborar 
instrumentos de viento; de la misma manera el barro cocido, troncos de árboles y la piel de 
animales eran preferidos para la elaboración de instrumentos de percusión. En este contexto, 
la cosmoaudición considera la relación que existe entre todos los sonidos y el entorno que 
los produce, desde el ruido producido por el viento al pasar entre las hojas de los árboles, 
pasando los sonidos propios por el cuerpo humano, hasta los más sofisticados sistemas de 
producción de sonido que hemos creado, es decir, todos los instrumentos musicales.
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 Carlos Freire Soria, en el prólogo del libro Instrumentos Musicales Ecuatorianos de Fácil 
Construcción (2000), explica cómo la pacha6, es el origen y el fin del mundo andino y, por tanto, 
el motivo fundamental de su música. De ella se han obtenido los materiales necesarios para 
construir instrumentos: barro, caña, piedra, semillas, etc. A la pacha iban dirigidos sus mejores 
cantos: hayllis (cantos de triunfo), aravis (cantos de las mozas), taquis (danzas ceremoniales) 
y quirquinas (canticos para danza), además, el calendario agrícola también era generador de 
diversos ritos y festividades que estaban íntimamente relacionados con la música y la danza 
como: Hatun cusqui, Aimorai quilla (en mayo, mes de las cosechas), Chacra laupi Quilla (en agosto, 
mes de romper tierras) y Capac Inti Raimi (fiesta en honor del sol, en diciembre) (p. 3). Desde 
tiempos inmemoriales, las manifestaciones musicales han formado parte de la cotidianidad 
de la gente, su presencia se evidencia en instrumentos que prolongaban la levedad del alma, 
con la música se expresan varios sentimientos, en ella el ser humano y la naturaleza forman 
un todo (Idrovo, 2000, p. 3).
 1.1.3. Los instrumentos andinos de viento 
Carlos Coba, en su libro Instrumentos Musicales Populares Registrados en el Ecuador (1992) explica 
que, durante muchos años, proponer una clasificación de instrumentos musicales parecía 
imposible, pues la mayoría de las categorizaciones excluían muchos de los instrumentos 
existentes. Para evitarlo se los organizó como instrumentos de cuerda, viento, percusión 
y, para eludir exclusiones, se incorporó la categoría varios que agrupaba a aquellos que se 
consideraban extraños o fuera de lo común, generalmente por su origen geográfico. Aunque 
el problema parecía resuelto, Víctor Mihallon desarrolló en 1880 un nuevo sistema de 
clasificación. Propuso cada categoría al combinar la voz griega fono, que significa sonido, 
con el nombre del material que los caracteriza y diferencia: membráfonos para tambores y 
bombos, cordófonos, para los que tienen cuerdas, aerófonos para los que producen sonido a 
través de la vibración del aire y autófonos (Coba, 1981 p. 26.) —conocidos como idiófonos según 
6 pacha es una palabra quechua que denota espacio-tiempo.
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la clasificación de Hornbostel-Sachs— para los que producen sonidos primarios gracias a la 
vibración del propio cuerpo, sin uso de cuerdas, membranas o columnas de aire; por ejemplo, 
un brazalete de semillas, una campana, un xilófono, etc. Para desarrollar esta investigación, 
me enfocaré en cinco instrumentos andinos aerófonos o de viento con mayor disponibilidad 
en nuestro medio: el ruco pingullo, la palla, el silbato, la quena y la bocina.
 Se puede fabricar un instrumento aerófono con una gran variedad de materiales, 
desde la caña simple a la que un artesano le ha realizado agujeros, hasta las que se han 
fabricado usando la cerámica, caracoles marinos, madera, metal e incluso plástico. Asimismo, 
la flauta, que también se incluye en esta clasificación, se caracteriza porque su diversidad de 
tamaños genera un amplio registro sonoro. Existen dos variedades, las rectas y las traversas 
que consisten en un cilindro, de cualquier material, provisto de: una embocadura, en uno de 
sus extremos, que es un agujero simple cortado en bisel y sirve como canal de insuflación, 
además de otras aberturas ubicadas a lo largo del tubo y que han sido creadas para la 
digitación (Idrovo, 2000, p. 14.). A continuación describiré los instrumentos que interesan a 
esta investigación:
 El pingullo, pífano, pijuano o ruco pingullo es una flauta recta o de pico. En nuestro 
país existe una gran variedad, ya sea por su tamaño o por el material con el que se elabora. 
Su embocadura consiste en un tapón abierto, un canalete o corte de ranfla por donde sale el 
aire y una ventana de escape en la que se produce el sonido por el corte del aire. La cantidad 
de agujeros para digitación varían según su uso o región. Por ejemplo, el pijuano está provisto 
de dos orificios superiores y uno inferior que sirve para la digitación; se usa para acompañar 
al danzante de Corpus Christi, en Pujilí. Durante la danza el músico toca simultáneamente 
un bombo. En cambio, el ruco pingullo que se utiliza en la provincia del Cañar, en época 
de carnaval, tiene un tamaño que varía entre un metro o un metro y medio de largo, no 
tiene orificios de digitación y está provisto de un solo canal de insuflación o sonido. Con esta 
variante el músico logra transformar el sonido según la fuerza de su soplido (Idrovo, 2000, p. 
19.). 
 Es importante destacar que a través del pingullo se han conservado melodías antiguas, 
posiblemente prehispánicas. Estas han sobrevivido en la memoria de sus cultores (tambonero, 
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cajero, pingullero, mamaco, etc.) y son el punto máximo de expresividad musical andina y su 
conocimiento ritual (Mullo, 2009, p. 203). 
Nota: Fotografía realizada por la autora (2020)
Figura 3
Pingullos elaborados por el artesano Adolfo Idrovo
 El silbato es una especie de pito de diferentes tamaños y formas, elaborados en 
cerámica. En la actualidad el ingenio del artesano se evidencia en la construcción de silbatos 
con pedazos de caña o con un solo orificio (Idrovo, 2000, p. 40). 
 En la cordillera andina, la existencia de este tipo de silbatos (flautas longitudinales 
simples) está asociada a la de las flautas de pan (flautas longitudinales múltiples). Ambos 
tipos de instrumentos comparten principios estructurales e interpretativos, además de 
rasgos culturales e históricos. En los Andes meridionales, en concreto, los silbatos estuvieron 
directamente vinculados con las célebres antaras (Civallero, 2016, s. p.). La antara (vocablo 
quechua) es una flauta de pan andina de hilera simple. Su versión prehispánica, ampliamente 
documentada a través de artefactos arqueológicos hallados en buena parte de la cordillera, se 
elaboraba a partir de un bloque de piedra, cerámica o madera en el que se abrían un número 
variable de conductos de distintas longitudes, generalmente dispuestos en orden decreciente. 
Los conductos pertenecían a la categoría denominada tubos complejos. Esta es la única que ha 
sobrevivido y sigue siendo utilizada, sobre todo, en la Sierra central peruana (Pérez de Arce, 
2000). 
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Nota: Fotografía realizada por la autora (2020)
Figura 4
Silbato elaborado por el artesano Adolfo Idrovo
 La palla es un instrumento andino, pentafónico, elaborado con siete o nueve canutos 
de material vegetal (como el carrizo) que prolongan su pentafonía hasta las tres primeras 
notas de la octava superior. Adolfo explica en su manual (2000) que este instrumento, 
conocido también como una pequeña flauta pánica de tipo ritual, fue usado por los indígenas 
de la provincia de Imbabura en ciertas épocas del año, sin embargo, su interpretación fue 
prohibida fuera de ella, razón por la cual ha estado en vía de extinción (2000, p. 31). 
 Por otra parte, según Juan Mullo (2009) la palabra palla tiene dos connotaciones: la 
primera dada a fiesta de la «Ñusta, Palla o diosa de la cosecha» (p. 208) en Alangasí (provincia 
de Pichincha) y la segunda se refiere al instrumento musical pentafónico tipo rondador o 
flauta de pan. La palla de nueve canutos produce desde notas graves a agudas: B, E, G, A, B 
(octava alta); D, E (octava alta); G (octava alta) y A (octava alta). Este instrumento cabe en la 
mano. Los shamanes del Valle de los Chillos la usan para ritos de curación y en Cotacachi para 
las danzas de los yumbos en (Mullo, 2009, p. 208).
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Figura 5
Palla fabricada por el artesano Adolfo Idrovo 
 Las quenas antiguas tenían varios nombres (shilo, pingollo, kenali, lawata, quena, 
chayna, qquenacho, mama quena, kenakena) que dependían de su lugar de procedencia, 
función, tamaño o material (Casa de la Cultura Ecuatoriana, 2019, s. p.). La quena, cuyo rastro 
más lejano se hallan piezas arqueológicas de cerámica de Bolivia, Perú y Ecuador, ha sido 
quizá el instrumento más visible y simbólico de la actual cultura musical latinoamericana, 
principalmente de la andina (Mullo, citado por Casa de la Cultura Ecuatoriana, 2019, s. p.).
 Más conocida como flauta de los Andes, está provista de una embocadura en forma de 
u. (Idrovo, 2000, p. 23.) No todas las maderas pueden ser utilizadas para fabricar una quena, 
se prefiere el suro que viene de la Costa o del Oriente, por su perfecto grosor. También se usan 
maderas como el nogal y el pino (especialmente por su color).
 En años recientes, la quena aparece en composiciones de pop, rock, jazz o latin jazz, lo 
que demuestra su versatilidad. El proceso de difusión en la cultura urbana de América Latina 
está relacionado con la canción social y otros géneros folklóricos. Es común encontrar solistas 
virtuosos o intérpretes de quena en conjuntos de cámara (Casa de la Cultura Ecuatoriana, 
2019, s. p.). En Ecuador, este instrumento es popular, especialmente en composiciones de la 
música folklórica y ha encontrado artífices de su construcción, sobre todo, en la provincia de 
Tungurahua.
Nota: Fotografía realizada por la autora (2020)
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Nota: Fotografía realizada por la autora (2020)
 Las bocinas constituyen la trompetería de nuestros indígenas. Aunque en la Biblia se 
menciona su uso: «Alabadle al son de bocinas» (Salmo 150, versículo 3)7, su origen y el de su 
nombre es incierto. 
 En nuestro país existen algunas variedades como la tunda bocina que está elaborada 
por una caña de tunda o duda larga y gruesa, en cuyo extremo se empalma un cuerno; la 
variante de manguera plástica que se encuentra en las provincias de Chimborazo, Tungurahua 
e Imbabura (Idrovo, 2000, p. 45) —este tipo de bocina es la que utilizaremos en este proyecto 
de investigación—; la churo bocina, conocida en las comunidades indígenas de las provincias 
del Azuay, Cañar, Chimborazo y Tungurahua, está formada por varios pedazos de cuernos de 
res, unidos por clavos y provistos de caña guadua (Idrovo, 2000, p. 43.) y, finalmente, la bocina 
de huarumo que toma su nombre del material con que se elabora. El huaramo es una planta 
similar a la papaya que nace en la zona tropical y que al secarse deja en su interior un vacío en 
forma de tubo. Tiene dos variantes, una negra y otra blanca, la más recomendada es la negra 
por su amplitud interior (Idrovo, 2000, p. 47).
7 Citado por Idrovo (2000, p. 43) quien también sugiere ver la mención que aparece en Daniel (capítulo 3, versículo 5).
Figura 6
Quena fabricada por el artesano Adolfo Idrovo 
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1.2. La enseñanza de música en el Ecuador
El currículo de Educación General Básica (EGB), propuesto por el Ministerio de Educación, 
clasifica la enseñanza de la música dentro del área de Educación Cultural y Artística. Esta 
asignatura se imparte durante dos horas a la semana y su objetivo es «estimular el desarrollo 
de la capacidad creativa dando libertad a la expresión y creación de diferentes manifestaciones 
artísticas» (Ministerio de Educación del Ecuador, 2019, p. 49). 
 Esta segunda actualización de la propuesta curricular del Ministerio es un proyecto 
integrador que considera todos los aspectos relacionados con el ser, esto incluye sus facetas 
biológicas, emocionales, psicológicas, motrices y sociales. Los procesos de enseñanza-
aprendizaje que se proponen parten de la premisa de que los educandos aprenden en contextos 
integrales, por medio de su autoconocimiento, la interacción con sus pares y con los adultos 
en un medio social, natural y cultural. Por esto, para garantizar la adquisición de aprendizajes 
significativos se debe generar un clima de aula que atiendan criterios transdisciplinares que 
considere los intereses de los estudiantes a través de la creación de experiencias de aprendizaje 
contextualizadas y lúdicas (Ministerio de Educación de Ecuador, 2019, p. 48). 
Nota: Fotografía realizada por la autora (2020)
Figura 7
Bocina fabricada por el artesano Adolfo Idrovo 
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 Además, para estructurar esta propuesta curricular el Ministerio de Educación ha 
considerado un conjunto de tres ejes para organizar las diferentes destrezas que garantizan 
la formación integral de niños y niñas. Cada uno considera los ámbitos de desarrollo y 
aprendizaje que se muestran en la siguiente tabla. 
 En el contexto de este estudio, deseo destacar el eje de desarrollo personal y social 
que, a través del ámbito de identidad y autonomía, permite evidenciar que la enseñanza de 
instrumentos andinos de viento (no solo en términos de técnicas y contenido musical, sino de 
contexto histórico y cultura local o regional) tiene el potencial de promover, en niños y niñas, 
«el desarrollo de su identidad, con un sentido de pertenencia, en donde se reconozca como 
individuo con posibilidades y limitaciones» (Ministerio de Educación de Ecuador, 2019, p. 53). 
Nota: Tomada de Ministerio de Educación del Ecuador (2019, p.51).
Tabla 2
pretende desarrollar y mantener viva la curiosidad de los niños para observar, explorar y descubrir 
por sí mismos, haciendo uso de los sentidos, el medio que les rodea, y comprender lo aprendido. 
Esto implica plantear desafíos a los niños, para que no memoricen sino que comprendan conceptos 
e identifiquen, distingan y relacionen hechos familiares o conocidos [...], en un ambiente lúdico, 
colaborativo y mediado por el docente. Además, pretende la formación de individuos creativos, 
críticos, reflexivos, poseedores de una convicción transformadora, lo que les permitirá asumir y dar 
respuesta a situaciones planteadas (Ministerio de Educación de Ecuador, 2019, p. 53-54).
Ejes de desarrollo 









Comprensión y expresión oral y escrita
Convivencia









Descubrimiento y comprensión del 
medio natural y cultural
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• Observar un objeto o un evento para establecer sus rasgos y características, por medio del uso de los 
órganos de los sentidos y con un propósito previamente determinado.
• Explorar directamente el objeto o el fenómeno, para conocerlo, por medio de los órganos de los 
sentidos y describirlo.
• Indagar, de manera guiada, en diferentes medios y formas de búsqueda de información y datos.
• Experimentar, en forma guiada, un objeto o un fenómeno, por medio de la manipulación de objetos 
y materiales simples y el uso de instrumentos sencillos.
• Comunicar los resultados en forma oral, gráfica o mediante dramatizaciones (Ministerio de Educación 
de Ecuador, 2019, p. 53-54).
pretende orientar el desarrollo de la expresión de sus sentimientos, emociones y vivencias por medio 
de diferentes manifestaciones artísticas como la plástica-visual, la música y el teatro. Además de 
proponer desarrollar la creatividad mediante un proceso de sensibilización, apreciación y expresión, 
a partir de su percepción de la realidad y de su gusto particular, por medio de la manipulación de 
diferentes materiales, recursos y tiempos para la creación (Ministerio de Educación de Ecuador, 2019, 
p. 58).
 Finalmente, el eje de expresión y comunicación, que consolida la capacidad 
comunicativa o expresiva de niños y niñas, «empleará manifestaciones de diversos lenguajes, 
como medios de exteriorización de sus pensamientos, actitudes, experiencias y emociones, 
los cuales le permitirán relacionarse e interactuar positivamente con los demás» (Ministerio 
de Educación de Ecuador, 2019, p. 52). Para ello, se utilizará el ámbito de comprensión y 
expresión artística que
 Cada ámbito de desarrollo y aprendizaje debe proponer destrezas con criterios de 
desempeño para que un educando pueda construir aprendizajes significativos a partir de 
experiencias y vivencias que le produzcan asombro, sorpresa y admiración. Por eso, el docente 
Por su parte, el eje de descubrimiento del medio natural y cultural,
En este contexto, el currículo promueve el desarrollo de habilidades relacionadas con 
la indagación científica y agregar que estas se pueden fomentar a través de los siguientes 
criterios de desempeño:
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tiene la responsabilidad de preparar una metodología y contenido acorde a las necesidades y 
preferencias de las nuevas generaciones y que cumplan con los criterios de desempeño y de 
evaluación propuestos por el Ministerio8. 
 Finalmente, es importante señalar que según lo expresa el Ministerio de Educación 
del Ecuador, el área de Educación Cultural y Artística considera la enseñanza-aprendizaje de 
los componentes de la cultura (gastronomía, lengua, creencias, valores, símbolos o disciplinas 
del arte), de espacios patrimoniales y de la inmensa variedad de elementos que conforman 
lo que se conoce como patrimonio inmaterial. Esta área promueve el conocimiento y la 
participación en la cultura y arte contemporáneo, las expresiones culturales locales y 
ancestrales, y fomenta el disfrute y respeto por la diversidad de costumbres y formas de 
expresión. Todos estos objetivos y enfoques la caracterizan como área «Capaz de revalorizar 
los saberes culturales y artísticos ancestrales, propios de cada región del país, como recursos 
a través de los cuales reconoce y respeta la diversidad cultural del patrimonio, contribuyendo 
a su conservación y renovación» y «Basada en el trabajo por proyectos que integran distintos 
aspectos y disciplinas de las artes y la cultura (música, cine, artes visuales, teatro, danza, 
fotografía, gastronomía, lengua, creencias, artesanía, etc.)» (2019, p. 110).
 Estas características y enfoques se corresponden con el contenido y la metodología 
que constituye al material didáctico que he elaborado en el marco de este proyecto de 
investigación. 
 1.2.1.  Nativos digitales e inmigrantes digitales
Cuestionarse cuál sería la forma adecuada para enseñar el uso de estos instrumentos andinos 
de viento significa tener en cuenta que, como ya he mencionado, las nuevas generaciones 
demandan estrategias y metodologías lúdicas que les permitan tomar un rol activo a la 
hora de construir sus conocimientos. Para poder entender estas demandas es necesario 
conocer quiénes son y cómo piensan las nuevas generaciones9 y por qué algunos profesores 
8 Véase el Anexo 1 como ejemplo básico, pero imprescindible, que he usado para desarrollar el material didáctico que se 
generará en el marco de este proyecto de graduación.
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o educadores no han logrado adaptarse aún a sus necesidades. Para ello, recurriré a los 
conceptos nativos digitales e inmigrantes digitales, acuñados por el pedagogo Marc Prensky, ya 
que son esenciales para comprender por qué las nuevas generaciones «no pueden aprender 
como los jóvenes de ayer» (Prensky, 2001, p. 2). 
 La veloz e ininterrumpida difusión de la tecnología digital que apareció en las últimas 
décadas del siglo XX redefinió el entorno en el que crecieron las nuevas generaciones, 
quienes están acostumbradas a estar rodeadas de ordenadores, videojuegos, música digital, 
telefonía móvil y otros entretenimientos y herramientas digitales. No es exagerado pensar 
que la mensajería inmediata, teléfono móvil, internet, correo electrónico o videojuegos les 
resultan imprescindibles. Es evidente que estas nuevas generaciones piensan y procesan la 
información de un modo distinto a sus predecesores, esto implica que sus destrezas en el 
manejo y utilización de la tecnología son superiores a la de sus profesores y educadores.
 En este contexto y según Prensky, los nativos digitales son aquellos que se han 
formado utilizando la particular lengua digital de los juegos de computadora, el internet y otros 
dispositivos electrónicos, por esto su forma de comunicarse o aprender ha sido instantánea 
y práctica. Por otra parte, los inmigrantes digitales son quienes se han visto obligados, por 
necesidad, a aprender y reaprender constantemente el uso de estas herramientas. Su estilo 
de aprendizaje, a través de teoría y la experiencia, es totalmente diferente al de los nativos 
digitales. 
 Por todo ello, Prensky habla de un desfase, una brecha digital y generacional que no 
puede ser ignorada ni aceptada sin el firme propósito de cambiar para resolverla. Resulta 
innegable que muchos de los inmigrantes digitales que se dedican a la enseñanza están 
empleando una lengua obsoleta, la de la edad predigital, para instruir a una generación 
fluida en una lengua nueva, la de la era digital. Estos estudiantes necesitan educadores que 
puedan enseñar ambos contenidos, el de herencia y el del futuro, sin embargo, para garantizar 
la adquisición de aprendizajes significativos necesitan comunicarse con los nativos digitales, 
necesitan conocer y utilizar la lengua digital. 
9 Me refiero a las personas que para el 2010 tendrán de 0 a 20 años, ellas «tienen características de actuación, mente, 
pensamiento y procesamiento muy distintas a las anteriores generaciones» (Dávila, citado por Vela y Vázquez, 2017, p. 16)
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 Para ello, Prensky analiza cómo desarrollar metodología y contenido pensado para 
romper esta brecha digital y generacional. En lo que se refiere a metodología, cuando se 
recomienda a los profesores aprender a comunicarse con sus estudiantes empleando una 
misma lengua, no se motiva a cambiar el significado de lo trascendente; al contrario, se busca, 
por ejemplo, cambiar el «paso a paso» por el «ir más rápido», acceder a los conocimientos 
desde el azar para promover la curiosidad y creatividad; profundizar más, etc. 
 En lo que se refiere al contenido, Prensky lo clasifica en dos tipos de aprendizajes: 
los de herencia y los de futuro: el primero incluye la enseñanza de habilidades convencionales 
como la lectura, escritura, matemáticas, pensamiento lógico, etc., —siempre enfocados desde 
la modernidad—, mientras que el segundo contempla las destrezas relacionadas con el uso 
y desarrollo de tecnológico digital: software, hardware, robótica, nanotecnología, genomas, 
etc. —sin olvidar la ética, política, sociología, idiomas, etc.—. Considerar cómo incorporar 
elementos del contenido de futuro fomenta el interés y propicia la generación de aprendizajes 
significativos. Es indudable que es necesario adaptar las estrategias y recursos didácticos a las 
necesidades de los nativos digitales y apostar por formatos de ocio que puedan ser útiles para 
enseñar cualquier contenido. 
 En este contexto fue inevitable preguntarme: cómo adaptar contenidos de herencia, 
qué metodología y estrategias se ajustarían mejor a las características del contenido que se ha 
creado para enseñar cómo tocar los instrumentos andinos de viento, teniendo en cuenta que 
estos conocimientos se recogen en libros o manuales impresos o tutoriales en video creados a 
partir de nociones pedagógicas que ya no concuerdan con las necesidades de aprendizaje de 
los nativos digitales. Intentar responder estas preguntas es el reto de esta investigación. 
 1.2.2. La pandemia y educación en Ecuador
«Los procesos de pensamiento lineales que dominan los sistemas educativos de hoy pueden 
retardar el aprendizaje de los cerebros que se han desarrollado con los procesos de los juegos 
y la navegación por Internet» (Peter Moore citado por Prensky, 2001, p. 4). Pero ¿qué sucede 
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10 Es importante tener en cuenta que, además de la brecha generacional de la que habla Prensky, existen poblaciones en 
situación de vulnerabilidad que carecen de recursos económicos que les permitan acceder a dispositivos tecnológicos o 
conexión a la red.
en el cerebro de quienes no se han criado con los mismos procesos lúdicos e interactuado con 
tecnología digital10? 
 Aunque la educación en nuestro país ha demostrado un gran avance en sus estructuras 
arquitectónicas o en su capacidad de brindar mejores herramientas para el desarrollo de 
actividades pedagógicas (como la actualización curricular de la que ya hablé), este país aún 
enfrenta los obstáculos propios de su contexto cultural y socioeconómico. En este contexto 
no pude evitar preguntarme, ¿qué sucede cuando nos enfrentamos con las consecuencias de 
la pobreza en el Ecuador? 
 Según UNICEF,
 
 Cuando hablamos sobre metodologías que conllevan el uso de aparatos tecnológicos, 
estas cifras demuestran que es difícil garantizar que todos los niños y niñas de nuestro país 
sean capaces de acceder a las mismas herramientas pedagógicas, sobre todo, porque quienes 
viven en zonas rurales usualmente no disponen ciertos artefactos o servicios públicos y, por 
tanto, no tienen los recursos necesarios para sostener procesos educativos digitales.  
 Se busca crear entornos y procesos educativos igualitarios para todos los niños y niñas 
del Ecuador y se ha creado un currículo que es lo suficientemente flexible para adaptarlo a las 
características específicas de las familias de bajos recursos económicos o del entorno rural 
—donde niños, niñas, educadores y padres de familia suelen ser inmigrantes digitales—; en 
este panorama el desafío para los docentes consiste en adaptar contenidos y destrezas a estas 
realidades y contextos dispares. De la misma manera, este es el reto de este proyecto. 
 Asimismo, aunque el Ministerio de Educación —a través de lineamientos para el 
Programa de Participación Estudiantil (PPE) Régimen Sierra-Amazonía 2019-2020 creado en 
En Ecuador, solo 37% de los hogares tiene conexión a internet, lo que significa que 6 de cada 10 niños 
no pueden continuar sus estudios a través de plataformas digitales. La situación es más grave para los 
niños de zonas rurales, donde solo 16% de los hogares tiene conectividad (2020, s. p).
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el contexto de la emergencia sanitaria generada por la COVID-19— ha realizado su mayor 
esfuerzo para que los estudiantes de bajos recursos puedan acceder a una educación 
actualizada sin y con tecnología, la pandemia que actualmente afrontamos evidencia 
que todavía falta mucho para alcanzar equidad en procesos y distribución de recursos 
educativos. La situación actual de desempleo ha agravado la capacidad de muchas familias 
para acceder a internet (ya sea por falta de hardware o conexión), además muchos padres 
suelen ser inmigrantes digitales o afrontan situaciones de analfabetismo y, al desconocer el 
funcionamiento de ciertos gadgets no pueden apoyar el proceso de teleeducación en el que se 
encuentran sus hijos. De la misma manera, es grave la situación de los docentes inmigrantes 
digitales que han tenido que invertir en dispositivos y elaborar secuencias didácticas que rara 
vez resulta lúdicas o eficaces, pues están basadas en recursos tecnológicos que les resultan en 
ocasiones completamente desconocidos. 
 Para ilustrar la complejidad de esta situación, quisiera recurrir a «Tiempos de 
pandemia: cómo es el acceso a la educación en Ecuador mientras el COVID-19 afecta a la 
región» (2020). Este reportaje publicado por la National Geographic contiene un registro 
fotográfico llamado Educación por Whatsapp (ver Anexo 2) que visibiliza y contrasta cómo se 
ha desarrollado la teleeducación en el Ecuador durante la pandemia. 
Figura 8
Nota: Fotografía realizada por Josué Araujo (Castro, 2020)
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Esta primera fotografía fue tomada el 3 de agosto del 2020 y muestra a «Camila, de 11 años, y 
Juan José, de 9 años, [quienes] van a una institución educativa que hace énfasis en el deporte. 
Su familia vive en una zona residencial en Quito. Desde que se suspendieron las clases, sus 
padres adaptaron un área de estudio en la casa para que estuvieran más cómodos» (Castro, 
2020, s.p.). Esta ilustra con claridad a un nativo digital: una persona que ha crecido rodeada 
de recursos tecnológicos que han definido su estilo de aprendizaje y su forma de relacionarse 
con el mundo. 
 En contraste, la siguiente, tomada el 24 de junio del 2020, nos enfrenta a un contexto 
opuesto: «Roxana, Doménica y Ramona realizan sus tareas escolares en casa. No tienen 
Internet y sus padres perdieron sus empleos durante la pandemia. Hacen recargas semanales 
para comunicarse con sus profesoras en Quito» (Castro, 2020, s.p.). Esta ilustra con claridad 
a un inmigrante digital: una persona que no ha crecido rodeada de recursos tecnológicos 
y por tanto suele tener problemas para adaptarse y aprender en contextos educativos que 
requieren de estos dispositivos para desarrollarse con eficacia.
Figura 9
Nota: Fotografía realizada por Johis Alarcón (Castro, 2020)
 Finalmente, la siguiente imagen, tomada el 22 de mayo del 2020, muestra «Alex 
Venegas, de 9 años de edad, y su hermana hacen sus tareas con la ayuda de familiares y con 
la compañía de algunos animales, [...] La cuarentena en las zonas rurales y semirurales se la 
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realiza sin perder el sentido de comunidad, todos se ayudan de alguna manera mientras dura 
esta emergencia» (Castro, 2020, s.p.). Esta imagen ilustra con claridad otra situación que viven 
muchos de los inmigrantes digitales de nuestro país, quienes suelen ser habitantes de zonas 
rurales y, por tanto, ya no solo tienen problemas de acceso a dispositivos o conexión, sino que 
viven las circunstancias características de su contexto: muchos de estos educandos aprenden 
otros oficios que no se consideran en los currículos (actividades propias de la ganadería o 
agricultura) y deben colaborar con tareas del hogar que poco o nada tienen que ver con las 
responsabilidades domésticas de los estudiantes de contextos urbanos o de altos recursos 
(como cuidado de animales y de otros miembros de la familia). Por lo tanto, es importante 
considerar que para que las adaptaciones curriculares sean realmente igualitarias deben 
considerar las singularidades del entorno de todos las niñas y niños del Ecuador.
Figura 10
Nota: Fotografía realizada por Andrés Yépez (Castro, 2020)
1.3. Metodologías de enseñanza
La educación para los niños y niñas del Ecuador —sobre todo en el contexto de la pandemia 
que, como mencione, ha generado y exacerbado situaciones de desigualdad— ha cambiado y 
le ha dado protagonismo a la tecnología como una herramienta imprescindible de conexión 
y necesaria para los procesos de enseñanza-aprendizaje.
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La pedagogía crítica tiene componentes éticos, políticos, metodológicos, y vitaliza al hombre como 
sujeto dentro del proceso. Un sujeto con conciencia crítica capaz de reconocerse en el mundo y 
transformarlo, llegando a obtener esta conciencia, necesita una educación dialógica, en la que se 
establezcan relaciones horizontales y el conocimiento sea reflexivo (y co-construido) (Patterson, 2008, 
p. 108). 
 Es importante señalar que la pedagogía crítica no es puro formalismo o activismo 
con acciones sin sentido, sino que debe suponer un crecimiento personal en los educadores 
y educandos, quienes deberán suponer un accionar reflexivo y transformador, teniendo en 
cuenta la diversidad y el respeto como base para establecer relaciones en un sistema desigual, 
esto con el fin de brindar la posibilidad de construir un mundo nuevo, luego de reconocerlo 
dentro de cada contexto y con respeto a las tradiciones culturales (Patterson, 2008, p. 106). Por 
tanto, es necesario contextualizar y comprender que, sobre todo en países como el nuestro 
y en el panorama al que nos enfrenta la pandemia, las nuevas generaciones viven realidades 
heterogéneas que definen su proceso de enseñanza-aprendizaje. Además es imprescindible 
comprender estas implicaciones para capacitar a los estudiantes a que obtengan aprendizajes 
significativos.
 1.3.1. Aprendizaje significativo
Laura Osorio explica que el aprendizaje significativo ocurre cuando el estudiante es capaz 
de relacionar una nueva información con lo que ya sabe, esta experiencia cognoscitiva 
 Ania Patterson, en su artículo «Pedagogía crítica: algunos componentes teóricos-
metodológicos», habla sobre la necesidad de asumir como opción, dentro del mundo desigual 
y globalizado en el que nos encontramos, la construcción de significados a partir de las 
experiencias prácticas de los involucrados en estos procesos educativos y transformadores. 
Se debe tener en cuenta a los oprimidos como base de esta pedagogía crítica, pues esta será 
la línea a seguir para alcanzar un mundo de paz y esperanza, donde sean posibles las utopías 
proyectadas. Por eso 
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individual, que se propicia sobre todo a través del descubrimiento y el asombro, tendrá un 
significado para quien aprende y, por tanto, produce interés y crea motivación intrínseca, una 
estrategia primordial para la enseñanza. Por eso el educador debe estar atento a la diversidad 
y la singularidad del universo de cada educando, solo así podrá captar su interés y cumplir 
con sus objetivos a través del material, metodología o estrategia adecuada (2015, p. 22). Según 
la autora, los educadores deben tener en cuenta los objetivos que se desea alcanzar para 
establecer condiciones, el tipo de actividad y la forma de evaluación del aprendizaje, para 
así generar expectativas apropiadas. Para ello, se debe usar estrategias que potencien la 
adquisición y construcción de aprendizajes significativos. A continuación, presento algunas 
de las que sugiere Osorio:
 •  Un resumen es una síntesis y abstracción de la información relevante de un discurso 
oral o escrito. Enfatiza conceptos clave, principios, términos y argumento central.
 • Un organizador previo permite identificar información de tipo introductorio y 
contextual. Se elabora con un nivel superior de abstracción, generalidad e inclusividad de la 
información que se aprenderá. Tiende un puente cognitivo entre la información nueva y la 
previa.
 • Las ilustraciones son la representación visual de los conceptos, objetos o situaciones 
de una teoría o tema específico (fotografías, dibujos, esquemas, gráficas, dramatizaciones, 
etc.).
 • Las analogías proponen que una cosa o evento (concreto y familiar) es semejante a 
otro (desconocido y abstracto o complejo).
 • Las preguntas intercaladas se insertan en la situación de enseñanza o en un texto 
para mantener la atención. Estas favorecen la reflexión, la retención y la obtención de 
información relevante.
 • Las pistas topográficas y discursivas son señalamientos que se hacen en un texto 
o en la situación de enseñanza para enfatizar y organizar elementos relevantes del contenido 
por aprender.
 • Los mapas conceptuales y redes semánticas son representaciones gráficas de 
esquemas de conocimiento (indican conceptos, proposiciones y explicaciones).
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 • Usar estructuras textuales u organizaciones retóricas de un discurso oral o escrito 
influyen en la comprensión y benefician la capacidad de recordar y retener información.
 Es importante mencionar que la creatividad de los docentes es esencial para desarrollar 
y potenciar cualquier proceso de enseñanza-aprendizaje. Por ejemplo, es posible potenciar 
el aprendizaje significativo por recepción y, sobre todo, por descubrimiento (Osorio, 2015, p. 
23). 
 El aprendizaje por recepción se caracteriza porque el material que debe asimilar 
el estudiante ya está elaborado, por lo tanto, el estudiante no hace ningún descubrimiento, 
pero debe realizar complejos procesos cognitivos para comprender y recordar lo aprendido. 
Normalmente este tipo de aprendizaje surge en los niveles de educación general básica y 
bachillerato, en los que el docente se guía a través de un currículo, como se hace en Ecuador. 
Estos conocimientos se podrán presentar de una manera expositiva o por otros medios que le 
ayuden hacer transmitir la información que ya está elaborada. 
 Por otra parte, el aprendizaje por descubrimiento se caracteriza porque el 
conocimiento no está dado, se lo debe descubrir. El estudiante reestructura un conjunto 
de información y al hacerlo lo integra a su estructura cognitiva, reorganizando y buscando 
nuevas ideas y conceptos que serán descubiertas y usadas en el futuro. Por ejemplo, este 
aprendizaje se utiliza en laboratorios, donde los educandos necesitan resolver un problema. 
Es importante mencionar que las proposiciones obtenidas no serán significativas hasta que el 
estudiante pase por el proceso de aprendizaje por recepción (Osorio, 2015, p. 27), proceso en 
el que el docente lo guiará para solucionar dudas o reestructura conceptos para consolidar el 
conocimiento a través de procesos cognitivos de memoria y conceptualización.
 El material didáctico que he elaborado durante el desarrollo de esta investigación se 
basa en el reconocimiento de los procesos cognitivos que usualmente realizan los estudiantes 
durante el desarrollo de enseñanza-aprendizaje y, como ya veremos, están pensados para 
propiciar la adquisición de aprendizajes significativos. 
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 1.3.2. Fases del aprendizaje significativo: anticipación, construcción  
 y consolidación
Para elaborar una secuencia didáctica o estructurar cómo ocurrirá un proceso de enseñanza-
aprendizaje (lo que suele representarse en una planificación anual, diaria, por tema, etc.), 
los docentes pueden proponer procesos cognitivos que estructuran actividades desde varias 
lógicas y variables. Pedagogos como Ausubel (2000), Shuell (1990) y más han realizado valiosos 
aportes que han permitido el desarrollo de fases que pueden propiciar la obtención de 
aprendizajes significativos en el aula. Estas fases posibilitan que se observe el cumplimiento de 
los indicadores que evidencian los procesos cognitivos de los educandos durante el desarrollo 
de los tiempos de la clase (Osorio, 2015, p. 28). 
 a) Fase inicial: anticipación
 En esta fase el docente deberá explorar el conocimiento previo de sus estudiantes con 
respecto a un tema nuevo. El objetivo de esta fase es examinar cómo son los cimientos sobre 
los que se fundará la nueva información. Construir un aprendizaje sobre una base conocida 
que propicie la curiosidad suele motivar a los educandos, pero, sobre todo, garantiza que el 
nuevo tema se puede significar apropiadamente. 
Tabla 3
Fases de aprendizaje de Shuell
Nota: Tomada de Shuell citado por Osorio (2015, p. 29)
Diana Vázquez Moreno48  / 
 b) Fase intermedia: construcción 
 En esta etapa el estudiante empezará a relacionar lo nuevo con lo que ya existe en su 
estructura cognitiva. Crea esquemas y mapas cognitivos con el nuevo material, aunque aún 
no logre hacerlo con destreza. Durante esta etapa se produce la asimilación e internalización 
de lo nuevo: se crean nuevos significados o se reordena lo que ya se sabe. 
 c) Fase final: consolidación 
 En este momento ya se han construido nuevos conocimientos. Los estudiantes 
parafrasean ideas, las analizan y son capaces de usarlas para resolver problemas o realizar 
actividades. En esta etapa se puede medir el dominio de una estructura cognitiva, usualmente 
con ejercicios de esquematización u otras actividades que permitan aplicar lo aprendido 
(Barriga Frida, Hernández Gerardo, 2002, p. 45,46).
 Realizar procesos de evaluación durante el desarrollo de todo el proceso de 
construcción de aprendizajes es primordial. La evaluación debe responder a los objetivos 
que el educador ha planteado con anticipación. Es importante que este proceso se base en 
un juicio de valor que muestre el grado de cumplimiento de las metas educativas (como 
la mejora o adquisición de nuevas destrezas e información). Usualmente se busca que los 
educandos sean capaces de reproducir ideas usando palabras propias o que puedan resolver 
problemas o realizar actividades nuevas con los conocimientos que han construido durante 
el proceso de enseñanza-aprendizaje. Si se identificaran incomprensiones o dudas durante la 
evaluación, el docente debería subsanarlos a través de preguntas o aclaraciones. Todo esto 
ayudará a mejorar la profundidad de la comprensión, pero, sobre todo, la apropiación de los 
conocimientos y, por tanto, su incorporación a las estructuras cognitivas de los educandos 
(Osorio, 2015, p. 31). 
 1.3.3. El teatro de aula como estrategia pedagógica
El currículo que el Ministerio de Educación del Ecuador ha propuesto para el área de Educación 
Cultural y Artística menciona que el teatro es una modalidad artística que debe entenderse 
como ámbito de desarrollo y aprendizaje. Esta actividad contribuye a la expresión corporal, 
Diana Vázquez Moreno   /  49
la memoria, el sentido espacial o la sensibilidad artística. 
 Para esta investigación resulta muy importante la estrategia del teatro de aula 
pues situará al estudiante en una historia que se representará en un lugar y un tiempo 
con determinadas connotaciones socioculturales (como veremos más adelante, un 
lugar y tiempo relacionados con los instrumentos andinos de viento).
 Petra-Jesús Blanco Rubio, en su proyecto de innovación e investigación 
pedagógica El teatro de aula como estrategia pedagógica (2001), propone los siguientes 
puntos para desarrollar esta metodología:
• El tema debe reflexionar sobre problemáticas transversales (los derechos humanos, 
la marginalidad, la libertad, el respeto al medio ambiente, etc.). 
• Se trabaja el texto y lenguaje en un guion que puede haber sido consensuado por los 
alumnos y el profesor. Puede ser: 
 a) Texto fijo, es decir, la parte que obligatoriamente se debe memorizar sin 
concesiones a la improvisación. 
 b) Texto flexible, es decir, la parte que puede modificarse según las sugerencias 
de los estudiantes o lo que ocurra en los ensayos. 
• Para el reparto de personajes todos los educandos deben conocer el texto completo. 
Es importante que ninguno monopolice un papel y que cada uno rote, así la obra será, 
en todo momento, un trabajo colectivo. 
• El guion de presentar una geografía e historia que ayude a conocer lugares y/o 
momentos históricos que motiven al estudiante a conocer sobre su medio. Para 
seleccionarlo se recomienda tener en cuenta características como: clima, flora, fauna, 
costumbres, etc.
• El uso de conocimientos matemáticos es ineludible para hacer las compras 
relacionadas con la obra; al armar el escenario o al posicionarse dentro de él los 
educandos se familiarizarán y usarán nociones geométricas. 
• Se puede incorporar tecnología (televisión, ordenadores o teléfonos móviles). 
Se recomienda usarla si los estudiantes deben usar internet para investigar o para 
comunicarse e intercambiar experiencias. 
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 1.3.4. Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia (TCAM)
Como ya había mencionado en apartados anteriores, para propiciar la construcción de 
aprendizajes significativos en nativos digitales es necesario que las herramientas y estrategias 
pedagógicas que se usan en una clase se adapten a sus necesidades y su particular estilo de 
aprendizaje, el que está determinado por su interacción temprana con la tecnología. 
 En este contexto el pedagogo Mark Prensky propone comprender cómo funciona la 
mente humana a la hora de procesar información multimedia, es decir, la que se vale de 
imágenes, sonidos y texto, la que los nativos digitales consumen en su vida cotidiana y fuera 
de la escuela. 
 Según Mayer un mensaje multimedia instruccional, es decir una información pensado 
específicamente para propósitos pedagógicos, ha sido diseñado «a la luz de cómo funciona la 
mente humana [y por tanto] son más propensos a funcionar y a conducir a la obtención de 
aprendizajes significativos que aquellos que no lo han sido» (2014, p. 42). 
 Se ha comprobado que el desarrollo tecnológico permite la creación de sitios web 
donde el texto, audio, video y animación pueden construir una representación simbólica del 
mundo. Estos «espacios hipermedia» (Webster, 2002) se han convertido en el entorno digital 
de muchos niños y niñas que los usan para entretenerse en su tiempo libre. Teniendo en 
cuenta este antecedente, es posible diseñar plataformas potenciadas como material didáctico 
para que los educandos puedan construir aprendizajes desde la clase e incluso desde casa. 
• Al incorporar la presentación a la planificación de clase se puede evaluar la 
experiencia para propiciar la construcción de aprendizajes a partir de la reflexión y el 
feedback que permita mejorar presentaciones futuras (2001, s. p.). 
Para los niños «el teatro no es un fin sino un medio» (Blanco Rubio, 2001, p. x), pues puede
elevar su autoestima y confianza, potenciar la socialización, la tolerancia y la cooperación
entre compañeros, y sembrar inquietudes intelectuales que motiven la investigación y
sensibilización a través del proceso y disciplina (2001, s. p.). Estas destrezas y habilidades son
necesarias para la construcción y consolidación de aprendizajes significativos.
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 Como diseñadora no pude evitar preguntar ¿cuál sería el método o fórmula para crear 
un mensaje multimedia instruccional que pudiese propiciar la construcción de un aprendizaje 
significativo? Para responder esa pregunta, es necesario entender cómo se comporta el 
cerebro cuando decodifica un mensaje multimedia, para explicar este proceso recurriré a la 
Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia (TCAM) desarrollada por el pedagogo Richard 
Mayer.
 Mayer sostiene que para elaborar un mensaje multimedia instruccional (MMI) eficaz 
se debe comprender que el proceso cerebral que ocurre cuando codificamos un mensaje 
multimedia (Figura 11) ocurre segmento por segmento, no en el mensaje como unidad (Mayer, 
2014, p. 41). El cerebro humano procesa información a través de dos canales, un canal auditivo 
que procesa información a través de los oídos (como narraciones o sonidos no verbales) y un 
canal visual que procesa información a través de los ojos (como ilustraciones, animaciones, 
video o texto en pantalla) (Mayer, 2014, pp. 33-34). Es por esto que, cuando vemos un MMI, 
nos comprometemos en un proceso activo de cognición: «los humanos somos procesadores 
activos que buscan crear sentido de las representaciones multimedia» (Mayer, 2014, p. 36).
 Es importante considerar que, para que un estudiante sea capaz de construir un 
aprendizaje significativo, debe realizar cinco procesos cognitivos después de que un estímulo 
visual o auditivo ha entrado a la memoria sensorial. Aunque pareciera que visionar un mensaje 
multimedia es una actividad pasiva, para comprenderlo un estudiante debe:
 1) Seleccionar palabras relevantes para el procesamiento verbal de la memoria.
 2) Seleccionar imágenes relevantes para el procesamiento visual de la memoria.
 3) Organizar las palabras seleccionadas en un modelo verbal.
 4) Organizar las imágenes seleccionadas en un modelo pictórico.
 5) Integrar las representaciones visuales y pictóricas almacenadas en su memoria a corto 
plazo con los conocimientos previos que se encuentran guardados en su memoria a largo plazo, para 
así crear un conocimiento o esquema que será guardado en la memoria a largo plazo y que después 
podría ser usado como guía en la construcción de nuevos aprendizajes (Mayer citado por Vázquez y 
Vela, 2017, p. 36).
 Mayer ilustra este proceso cognitivo de la siguiente manera:
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 Además, recuerda que nuestra capacidad para procesar la información que es recibida 
(por el canal visual o auditivo) es limitada. Nuestro cerebro suele agrupar la información 
receptada en conjuntos de sentido que se almacenan en nuestra memoria a corto plazo, «el 
promedio del lapso de memoria es bastante pequeño —aproximadamente de cinco a siete 
fragmentos» (Mayer, 2014, p. 35), es por esto que «el estudiante debe determinar qué palabras 
(o imágenes) son las más relevantes —una actividad que es consistente con la visión de que el 
estudiante es un creador activo de sentido» (Mayer, 2014, p. 39) que necesita ser estimulado 
adecuadamente para ser capaz de aprender. Creo que, para elaborar cualquier material 
didáctico, un diseñador debe conocer a sus usuarios y para lograrlo hace falta conocer los 
hallazgos de otras disciplinas, en este caso, para comprender cómo se comporta un usuario, 
incluso a nivel neuronal. Con este antecedente también me he interesado en aprender sobre 
las estrategias de la enseñanza de la música.
1.4. Métodos y técnicas para aprender música
Para reconocer qué métodos y técnicas debemos usar para la enseñanza de instrumentos 
andinos de viento es necesario analizarlos, así será posible reconocer cuál se adapta a un 
usuario que sea nativo digital o inmigrante digital, y cuál al tipo de instrumento que se quiere 
enseñar. 
Figura 11
Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia
Nota: Tomada de Mayer (2014, p.37)
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 José Luis Navarro Solís, en su artículo Pautas para la aplicación de métodos de enseñanza 
musical desde un enfoque constructivista (2017), afirma que «en los múltiples contextos donde se 
realizan procesos de enseñanza y aprendizaje […], podemos encontrar una amplia variedad 
de métodos aplicables a los distintos contextos de enseñanza» (s. p.). Asimismo, otros autores 
opinan que la música presenta etapas evolutivas similares a las del lenguaje, pues precisa de 
una impregnación anterior a la práctica, llega a la conciencia con la imitación, la repetición y 
la asimilación (Muñoz, Gardner, citado por Navarro, 2017, s. p.).
 En este contexto, existen métodos de enseñanza infantil que buscan desarrollar 
habilidades musicales según las posibilidades psicológicas e intelectuales de los niños y niñas. 
Generalmente, inician con melodías infantiles sencillas que se tocan con acompañamiento 
docente. Durante esta etapa es importante «La formación del símbolo» (Navarro, 2017, s. p.), 
es decir, representar una cosa por medio de otra. Para logarlo el estudiante debe poder imitar 
el modelo ausente por medio del siguiente proceso:
 1) Imitación: el estudiante imita sonidos y movimientos en actividades lúdicas que 
propician la formación de conductas innatas. En esta etapa es indispensable generar interés.
 2) Juego: este nivel superior de imitación ocurre gracias a la relajación que sucede al 
esfuerzo adaptativo. Se relaciona con placer que genera el dominio de una actividad.
 3) Imaginación: el niño se apoya del sueño que prolonga el juego simbólico.
 4) Pensamiento o representación cognoscitiva: ocurre cuando la práctica se vuelve 
simbólica y se prolonga bajo un simbolismo que ocurre de forma inconsciente. Prepara la 
construcción representativa, por lo tanto la asimilación libre se reduce a la imaginación 
creadora y la palabra funciona como signo (Navarro, 2017, s. p.).
 Después de que el educando realice este proceso, se puede tener en cuenta dos 
metodologías aplicables a distintos contextos de enseñanza: los métodos de enseñanza 
instrumental y los de enseñanza social de la música. 
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 1.4.1. Métodos de enseñanza instrumental y el método Tort
Esta metodología se refiere al material que se usa para enseñar o aprender los elementos 
necesarios para interpretar instrumentos musicales. Este material suele contener una serie de 
ejercicios, estudios, teorías, máximas y más información técnica y especializada. Por un lado, 
su objetivo es fomentar el dominio de las destrezas necesarias para comprender y producir 
textos sobre técnica instrumental; por otro lado, su peculiaridad es que han pensado para 
ejercer la praxis musical con el apoyo de un instrumento. Existen métodos cuya finalidad es 
aprender a ejecutar un instrumento hasta alcanzar su dominio pleno (Navarro, 2017, s. p.). 
 Uno de los métodos de enseñanza instrumental más representativo, según el artículo 
Pautas para la aplicación de métodos de enseñanza musical desde un enfoque constructivista (2017) de 
José Luis Navarro Solís es el Método Tort, que fue propuesto por César Tort Oropeza (1925-
2015) un músico, compositor y didacta mexicano, pionero en el campo de la educación infantil. 
Este está basado en las tradiciones, la lírica infantil y el folclor mexicano y se caracteriza 
porque considera cuatro etapas de aprendizaje: 
 1. La estimulación temprana considera el aprendizaje en niños de tres meses a un 
año once meses. En esta fase los infantes comienzan a experimentar la música gracias a la 
mediación de alguno de sus padres y un docente que prepara juegos musicales.
 2. En la fase maternal, que incluye a estudiantes de dos a tres años, se inicia en 
aprendizaje del canto. Los juegos musicales deben estar intercalados por actividades de canto 
grupal con instrumentos de percusión. 
 3. Durante la motivación musical, que se ha pensado para aprendices de tres a cinco 
años, las actividades se clasifican en: juegos abiertos, en los que el cuento, la pantomima 
y algunos elementos teatrales se combinan con la música, y juegos cerrados, en los que se 
conforma un conjunto coral e instrumental. 
 4. La educación musical por nota, creada para jóvenes de seis a doce años, abarca lo 
correspondiente a la educación primaria. 
 Por lo tanto, la motivación musical, sobre todo, será una de las características que se 
tomarán en cuenta para la enseñanza de instrumentos andinos de viento a niños y niñas de 
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ocho a diez años, con el fin de lograr un aprendizaje significativo a través de combinar la 
música y el teatro en el aula.
 1.4.2. Métodos para la enseñanza social de la música 
Cuando se habla de métodos para la enseñanza social de la música se hace referencia a 
los medios que el profesor facilitará al alumnado para que adquieran ciertos conceptos e 
interioricen ciertas actitudes (Navarro, 2017, s. p.). 
 Los niños y niñas se aproximan a la música desde edades tempranas. Pueden hacerlo 
con instrumentos simples de percusión, la voz o cuerpo. Su acercamiento suele ocurrir sin el 
afán de formar músicos profesionales, sino el de afinar su capacidad de percibir y disfrutar de 
las cualidades de la música: el ritmo, los sonidos, etc. (Burgos, 2007). En este contexto se han 
ideado varios métodos de enseñanza que, a diferencia de los que describimos anteriormente, 
se enfocan menos en la técnica y más en el disfrute y la creatividad. De todos lo que existen, 
deseo destacar:
 Método Orff 
Carl Orff (1895-1982) fue compositor alemán que creó este método que se despliega a partir 
del interés del educando y busca conjugar el movimiento, la música y el lenguaje. Para ello, 
se vale de instrumentos de percusión con los que se relaciona los ritmos musicales con el 
lenguaje. Este se caracteriza porque da importancia a la improvisación y a la creatividad, 
(Navarro, 2017, s. p.) en este caso del niño, que necesita expresarse a través de la acción de 
tocar un instrumento andino de viento.
 1.4.3. Numerofonía de Aschero
La numerofonía de Sergio Aschero (1998) es un lenguaje inventado para significar los signos 
que intervienen en la música. Su objetivo es permitir que todos —adultos, niños y personas 
con capacidades especiales— puedan leer, escribir, interpretar y crear música culta o popular. 
 Aunque es imposible negar que la música es una parte esencial de la vida de la 
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Nota: Tomada de Aschero (2012, p. 395)
Figura 12
Lenguaje musical tradicional
mayoría de las personas, según Aschero solo el 5% de la humanidad es capaz de leer una 
escritura musical tradicional, mientras el 95% restante ha adoptado un rol pasivo, ya no como 
productores de un discurso musical, sino en una audiencia que ama las creaciones por otros, 
pero es incapaz de leer o interpretar este lenguaje (2012, p. 140). Incluso muchos músicos 
populares rechazan la escritura musical tradicional porque consideran que su aprendizaje, 
contenido teórico y solfeo —que es la técnica de leer y dar el valor adecuado a los signos 
musicales de una partitura— presenta más dificultades que beneficios. Sin duda vivimos en 
un mundo de analfabetos musicales porque, debido a su complejidad, no nos hemos podido 
apropiar del lenguaje musical tradicional. En este contexto, Aschero decidió crear un código 
nuevo y más accesible para significar los signos musicales. 
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 La numerofonía de Aschero resulta sumamente útil para la enseñanza porque recurre a 
un sistema de significación que se vale de colores que permiten, sobre todo, iniciar procesos 
de enseñanza-aprendizaje con niños y niñas desde los tres años. Este código de comunicación 
tiene en cuenta que nuestro cerebro codifica con más eficacia los estímulos auditivos en 
conjunto con los visuales, como también lo reconoce el pedagogo Richard Mayer en la TCAM 
(ver Figura 11). 
 En su propuesta Aschero también explica que la representación sonora o el sistema 
de escritura musical requiere principalmente de dos elementos: un conjunto de signos y una 
convención sobre su interpretación. Tales signos, soportes de la escritura, pueden ser, al igual 
que las letras, de naturaleza fónica y/o gráfica.
 El aspecto fónico (sonoro) de un signo se evidencia en símbolos como las letras, 
sílabas, palabras y frases de un idioma; mientras que el gráfico (visual) se puede ver en los 
sistemas artificiales de signos abstractos como: puntos, círculos, señales de tránsito, etc. 
Nota: Tomada de Aschero (2012, p. 397)
Figura 13
Numerofonía de Aschero
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Ambas posibilidades, fónica y gráfica, son la base de toda la historia de la escritura musical. 
Como otros sistemas de comunicación, su fin es comunicar gráficamente un mensaje creado, 
en este caso, por un compositor para que un ejecutante pueda tocar o reproducir este mensaje 
musical de la forma más fiel posible. Aschero subraya que la información que se transmite 
debe ser clara y de lectura rápida para que un músico pueda reproducir también la velocidad 
que se informa en el mensaje.
 Al contrastar la Figura 12 con la Figura 13 se demuestra lo complejo que resulta 
comprender y leer de una partitura escrita en el lenguaje musical tradicional en comparación 
con una escrita con la numerofonía. En el caso de la segunda, la interpretación y lectura 
es más sencilla y accesible. Asimismo, Aschero creó Sonidos del arco iris una estrategia de 
iniciación infantil pensada para enseñar música a niños y niñas de tres a cinco años. Este 
material contiene ilustraciones que cuentan una historia a través de personajes, además, 
propone un sistema de colores y actividades lúdicas que se pueden ejecutar entre un profesor 
y sus estudiantes. Esta estrategia de enseñanza podría replicarse con instrumentos andinos 
como la palla, que se sugiere tocar desde la edad de 9 años, ya que al producir sonidos a través 
del soplo en sus ocho canutos, este sistema que se vale de colores podría ayudar al niño o a la 
niña a entonar sonidos.
 Aschero también propone técnicas para enseñar y aprender la flauta dulce, un 
instrumento muy similar a los que le interesan a este estudio (el pingullo, ruco pingullo y 
silbatos). Se suele proponer la educación con la flauta, pues es fácil de comprender y digitar. 
Esta puede ser fabricada en madera, plástico o marfil. La más común para la enseñanza a 
niños y niñas es la de plástico, es un material ideado para evitar adversidades atmosféricas, 
aunque, ciertamente, incomoda debido a la acumulación de saliva que suele generar (p. 6). 
 Aschero también recuerda que la flauta de pico soprano se sostiene en posición 
vertical, con la mano izquierda más cercana a la embocadura. Una técnica correcta implica 
atender a la emisión del sonido, su articulación, y la digitación que permite generar los 
distintos sonidos (p. 7).
 Esta técnica se puede aplicar a todos los instrumentos de viento y consiste en el 
llamado «toque de lengua», cuyas variantes producen distintos sonidos, por ejemplo:
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Nota: Tomada de Aschero (2010 p. 11-12)
Figura 14
Digitación de la numerofonía de Aschero: método para flauta dulce soprano 
 Estilo normal: tu-tu-tu
 Articulación legato: du-du-du
  Articulación staccato: t-t-t
 Articulación non legato: dad-dad-dad
 Articulación doble staccato: tu-ku-tu-ku
 (2010, p. 7)
 Practicar y dominar esta técnica permite interpretar los pasajes rápidos con sonidos 
limpios, además potencia las capacidades expresivas de los intérpretes. Finalmente, Aschero 
explica cómo debe ser la digitación con la mano derecha e izquierda y propone la simbología 
que reproduzco a continuación.
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Nota: Tomada de Aschero (2010 p. 13)
Figura 15
Digitación, cromáfonos y posiciones
Figura 16
Numerofonía 1
Nota: Tomada de Aschero (2010 p. 15)
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1.5. Metodologías de diseño 
Después de explorar los antecedentes que existen con respecto a las técnicas de interpretación 
y enseñanza de música a niños y niñas, y teniendo en cuenta que nuestro cerebro codifica con 
más eficacia los estímulos auditivos cuando se combinan con los visuales, he seleccionado 
cuatro metodologías de diseño que me permitieron generar ideas para encontrar la solución 
más pertinente al problema de investigación: cómo generar material didáctico eficaz para la 
enseñanza de instrumentos andinos de viento a niños a ocho a diez años. 
 En primer lugar, la Metodología del diseño (2010) de Gavin Ambrose y Paul Harris 
propone un proceso en el que se identifican siete fases que ayudan a comprender mejor un 
problema desde las necesidades gráficas y de diseño. En segundo lugar, el método DDDD (4D), 
que Jordi Cano (2016) creó para el desarrollo de proyectos de dirección de arte, propone que, 
para enfrentar un proceso creativo, se debe no solo buscar una solución al problema, sino 
entenderlo, estructurarlo y definirlo a través de un proceso metodológico que nos aleje de 
las lógicas tradicionales: Cano propone pensar con los pies, manos, ojos y, finalmente, con la 
cabeza. En tercer lugar, me interesé en los planteamientos de Donna Lichaw, quien entiende 
el proceso del diseño desde las técnicas de storytelling y describe el viaje del usuario. Con ello, 
Lichaw evidencia el potencial que puede tener el arco narrativo de una historia. Finalmente, 
en cuarto lugar, me he enfocado en la narrativa transmedia que sostiene que existen relatos 
que pueden desplegarse a través de múltiples medios y plataformas de comunicación. Esta 
versatilidad puede ayudar a que los nativos digitales asuman un rol más activo en su proceso 
de enseñanza-aprendizaje, además de expandir la capacidad de impacto de una marca, 
producto o mensaje.
 1.5.1. Metodología de diseño según Ambrose y Harris
La finalidad de este método es definir el público objetivo para que la comprensión del problema 
sea más preciso y permita el desarrollo de soluciones más exactas. Esta técnica determina 
qué es o no necesario y, aunque, las siete fases del diseño que propone Ambrose y Harris 
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Figura 17
Las siete fases del diseño según Ambrose y Harris
1 2 3 4 5 6 7
Nota: Tomada de Ambrose y Harris (2010 p. 12)
 1. Definición. En esta etapa se establece el problema. Normalmente en los procesos 
de diseño existe un cliente y un briefing que puede ser oral o escrito y presenta la información 
necesaria para iniciar a elaborar el encargo. Ambrose y Harris aconsejan que este briefing 
funcionará solo si se tienen en cuenta los objetivos del cliente y los cuestionamientos: quién, 
qué, cuándo, dónde y por qué. Además, recomiendan sumar la interrogante cómo a este 
conjunto, pues esta permite tener en cuenta el presupuesto, la distribución o método que 
se usará para la solución del proyecto. En suma, estas seis preguntas ayudan a identificar las 
restricciones fundamentales con las que se debe trabajar (2010, p. 16). 
 2. Investigación. En este momento se recopila información previa y se la introduce 
en el proceso creativo de la siguiente fase. Ambrose y Harris recomiendan una investigación 
de tipo cualitativo y cuantitativo que posibilite la construcción de un posible modelo mental 
del cliente objetivo (2010, p. 18).
 3. Ideación. En este período se puede determinar si la investigación llevada a cabo es 
suficiente o no. El objetivo es crear a través de métodos de ideación, como el brainstorming 
(lluvia de ideas). Se recomienda dirigir los procesos creativos según el presupuesto, lo 
se muestran de manera lineal, estas pueden ser revisitadas mientras avanza el proyecto. 
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aprendido en el briefing inicial y según el grado de originalidad que pueda alcanzar una idea. 
También se debe considerar el feedback del cliente (2010, p. 20).
 4. Prototipo. Después de discriminar qué ideas aportan a la solución del problema, 
en este momento del proceso se elaboran prototipos que permitan probar la viabilidad física 
de una idea. Es esencial poner a prueba los aspectos visuales y funcionales del objeto según 
las necesidades de sus usuarios, esto ayuda a percibir qué aspectos técnicos o funcionales se 
pueden mejorar (2010, p. 22).
 5. Selección. En esta fase se elige el prototipo que cumpla con el propósito del briefing 
inicial. Ambrose y Harris recuerdan que para seleccionar correctamente se debe responder 
a las siguientes preguntas: ¿el diseño seleccionado cumple las necesidades y las metas del 
briefing? y para conseguir esos fines ¿se comunica eficazmente con su público objetivo? 
Siempre se debe tener en cuenta la opinión del cliente, esta será la persona que aprobará el 
avance a la siguiente etapa (2010, p. 24).
 6. Implementación. En este momento se lleva a cabo la solución de diseño que se ha 
encontrado para solucionar los cuestionamientos presentados en el briefing. Se debe verificar 
la adecuación de materiales, acabados o formatos, y si se cumple con las especificaciones 
aprobadas en la fase cinco. Todo esto antes de entregar el proyecto al cliente (2010, p. 26).
 7. Aprendizaje. Durante esta etapa se recibe feedback (retroalimentación). Tanto el 
cliente como el diseñador podrá identificar qué funcionó y qué se puede mejorar para el 
desarrollo de futuros proyectos (2010, p. 28).
 1.5.2. Método DDDD según Jordi Cano
Esta metodología plantea que se piense la labor de un director de arte al igual que se entiende 
la de un artesano, pues ambos parten de una materia prima —en el caso del director, esta es 
el briefing— que los enfrenta a una despensa estética y conceptual adquirida a través de su 
experiencia profesional. Para que las propuestas del director no repitan o reproduzcan de 
ideas existentes, (2016, p. 6). Cano sugiere recurrir a un proceso metodológico denominado 
las 4D que se aleja de la lógica convencional y se motiva a pensar con los pies, manos, ojos y, 
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Figura 18
Proceso del doble diamante
Nota: Tomada de Cano (2016, p. 9)
 Antes de abordar las cuatro etapas del método DDDD (o 4D), es esencial hablar sobre 
el pensamiento sensorial y corporal. Juhani Pallasmaa problematiza la forma en la que la cultura 
occidental ha propiciado una actitud doble al momento de hablar de la anatomía humana: se 
percibe al cuerpo (estetizado y erotizado) como un ente separado de la mente (inteligencia y 
capacidad creativa). Aunque estén conectados, no los percibimos como una unidad integrada. 
 Esta división entre cuerpo y mente ha afectado a las pedagogías y prácticas educativas 
que separan las capacidades intelectuales y emocionales de los sentidos y de las dimensiones 
múltiples de las manifestaciones humanas. 
Normalmente las prácticas educativas proporcionan algún grado de formación física para el cuerpo, 
pero no reconocen nuestra esencia fundamental corpórea y holística. Por ejemplo, se aborda el cuerpo 
en los deportes y la danza, y se admite que los sentidos están en directa conexión con la educación 
artística y musical, pero nuestra existencia corporal rara vez se identifica como la base misma de 
nuestra interacción e integración en el mundo, o de nuestra conciencia y entendimientos de nosotros 
mismos (Pallasmaa, 2012, pp. 7-8).
al final, con la cabeza, a través de cuatro etapas descubrir, definir, desarrollar y dirigir. (2016, 
p. 9).
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 Pallasmaa dice que la mano no es solo un ejecutor fiel y pasivo de las intenciones del 
cerebro, sino que tiene intencionalidad y habilidades propias, sobre todo, cuando se habla de 
procesos relativamente autónomos e inconscientes, como al realizar una artesanía, una obra 
de arte plástico o literario, o en el caso de las fases propuestas por Cano que invitan, a través 
de un proceso, a pensar con las manos y los pies. 
 Además, Pallasmaa explica que, a pesar de que vivimos una época en la que la tecnología 
ofrece percepciones multidimensionales del mundo y de nosotros mismos, la percepción del 
cuerpo y la mente como entes separados no nos permite estar conscientes de que «estamos 
conectados con nuestro mundo a través de nuestros sentidos; estos no son simples receptores 
pasivos de estímulos [...] el cuerpo humano es una entidad cognitiva. Todo nuestro ser en el 
mundo es un modo de ser sensorial y corporal» (2012, p. 9). Por ejemplo, se evidencia con 
claridad que el cuerpo es una unidad cognitiva cuando adquirimos una destreza que desborda 
las capacidades verbales, por ejemplo, un conocimiento musical que requiere también una 
destreza muscular que se evidenciada en actos de percepción sensorial y mímesis corporal.
 Esta conciencia de la totalidad es primordial para la enseñanza de la música, pues 
los estudiantes necesitan desarrollar diversas habilidades (auditivas, musculares, visuales, 
creativas, etc.) para ser capaces de interpretar un instrumento andino de viento. Deseo 
Figura 19
Categorías físicas Categorías intelectuales
CUERPO Cultura consumista occidental







Nota: elaborada por la autora
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la obligación de enseñar, apoyando las habilidades humanas de imaginación y de empatía; sin embargo, 
los valores imperantes en la cultura actual tienden a disuadir la fantasía, a reprimir los sentidos y 
a petrificar los límites entre el mundo y el yo. En consecuencia, la enseñanza en cualquier campo 
creativo en nuestro tiempo tiene que comenzar cuestionando la inmutabilidad del mundo vivido y 
volviendo a sensibilizar los límites del yo (Pallasmaa, 2012, p. 19). 
 Asimismo, Jordi Cano, con su método de las 4D, motiva a acceder al potencial total de 
las capacidades físicas y mentales al entenderlas como un todo. A continuación explicaré las 
etapas del método 4D.
 1.5.2.1. Descubrir
Para iniciar este proceso integrador, Cano propone cuatro actividades que permitirán 
aprender a pensar con los pies y las manos: «1. Manifestar [...] 2. Destapar lo que está tapado 
o cubierto. 3. Hallar lo que estaba ignorado o escondido. 4. Registrar o alcanzar a ver [...] algo 
que se ignoraba.» (Cano, 2016, p. 18). Esto aportará a que el director de arte descubra nuevas 
el lápiz constituye un puente entre la mente que imagina y la imagen que aparece en la hoja de papel; 
en el éxtasis del trabajo, el dibujante olvida tanto su mano como el lápiz y la imagen emerge como si 
fuera una proyección automática de la mente que imagina; o quizá sea la mano la que verdaderamente 
imagina en tanto exista [...] la condición física del objeto imaginado (2012, p. 14).
Por ello, la educación tiene
destacar el protagonismo de las manos; las que, en el caso del aprendizaje de un instrumento, 
materializan los procesos del pensamiento. Las manos son una imagen concreta de la íntima 
relación que existe entre las capacidades intelectuales y las físicas. Las disciplinas artísticas y 
otras actividades que requieren creatividad —como la escultura, música, cine, arquitectura, 
artesanía, etc.— evidencian procesos simultáneos de pensamiento sensorial y corporal. Como 
ejemplo, Pallasmaa invita a imaginar que 
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posibilidades de resolver las necesidades de un proyecto, pensando a través de la acción que 
significa descubrir mientras se usa los pies y las manos.
Pensar con los pies
Alejarse para ver, explorar y descubrir. 
Cano (2016, p. 12) 
La primera etapa del proceso creativo requiere apertura de mente, en este momento de la 
investigación es esencial almacenar todo lo que se encuentre, ya sean tendencias sociales 
o económicas, además de otra información proveniente de intuiciones y fuentes de datos 
que aporten conocimientos relevantes. Para ello Cano, indica algunos ámbitos que ayudan a 
explorar y descubrir pensando con los pies.
 1) Para analizar el contexto es necesario conocer al posible usuario y los parámetros 
presentados en el briefing, esto será útil para contextualizar el proyecto y la búsqueda y 
definición que será guiada intuitiva o deliberadamente (2016, p. 19).
 2) Es primordial entender que, aunque los referentes son la materia prima necesaria 
para generar nuevas ideas, hay que saber usarlos para evitar lo previsible. Se sugiere recurrir 
al método COCOTRANS: copiar, combinar y transformar referentes para dar lugar a nuevos 
ítems que se aparten de la reproducción sistemática (2016, p. 19).
 3) Una tendencia es un estilo o costumbre que caracteriza una a época, lugar o 
manera de ver y entender lo que nos rodea. Cano aconseja tener en cuenta tendencias11 como: 
apropiación, impureza, espectáculo, artificio, simulacro, fusión, efímero y erotismo (2016, p. 
20).
  4) Para realizar el trabajo de campo se recomiendan métodos etnográficos que 
permiten estudiar a posibles usuarios de forma individual o grupal. El objetivo es observar 
más allá de nuestros prejuicios para comprender cómo perciben su mundo y cuáles son sus 
11 Para profundizar más al respecto de estos atributos propios de las tendencias que predominan nuestro entorno y los 
mercados, Cano recomienda revisar De Platón a Lady Gaga (2011) de Marta Marín.
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motivaciones e insights. Para desarrollar la empatía, Cano recomienda tomar nota de lo que 
dicen y nuestra respectiva interpretación (2016, p. 20).
 5) Se debe crear un marco de referencia visual con imágenes relacionadas (o no) que 
puedan ser susceptibles a manipulación o alteraciones y reconstrucciones (2016, p. 21).
 6) El director de arte es el encargado de transmitir el concepto del proyecto a especia-
listas o colaboradores para que se pueda desarrollar. Para ello, el uso adecuado y creativo de 
la palabra es muy importante. Según Cano, «el lenguaje verbal debería ser considerado como 
una de las herramientas creativas más importantes del Director de Arte» (2016, p. 21). Cano 
también enumera tres capacidades lingüísticas a considerar: la prefiguradora que configura 
la idea y el proyecto; la evocadora que, gracias a un código cultural preestablecido, puede 
trasladar a universos visuales, sensoriales y experiencias concretas; y la comunicadora que 
sirve para introducir o preparar a un lector, usuario o cliente; para estructurar un discurso y 
describir una futura imagen, definiendo y concretando la forma de la idea o proyecto (2016, 
p. 21).   
 7) Es necesario tener en cuenta que la expresión —entendida como el tono, estilo, 
género y color— cumple un objetivo concreto y predeterminado. El tono se relaciona con el 
estado de ánimo y la emoción y es un registro establecido por quién emite el mensaje. El estilo 
es la forma y expresiones propias del arte, literatura, arquitectura, música, moda, publicidad 
y otras creaciones u herramientas como imágenes, objetos, texturas o palabras que ayudan a 
visibilizar el género propuesto para el proyecto. El género comprende diferentes categorías 
según rasgos comunes de forma y contenido (ficción, documental, poesía o fantasía). El color 
ayuda a definir el universo cromático de imágenes, personajes, objetos y contexto (cálido, 
frío, retro, futurista, etc.) (2016, p. 23). 
 8) Un NOES determina todo lo que no debe ser. Considerarlos ayuda a cerrar puertas 
y a dejar de buscar elementos que no ayudan a hallar conceptos (2016, p. 24).
 9) Un proyecto es un campo de aprendizaje que permite conocer un contexto y 
proyectarse personalmente para desarrollar y resolver inquietudes. Todo este proceso de 
descubrimiento, aprendizaje y desarrollo incluye retos específicos que el director de arte 
debe enfrentar (2016, p. 24).
Diana Vázquez Moreno   /  69
 10) Es necesario que exista un mecanismo generador de corazonadas que pongan 
en cuestión o que reafirmen lo que se está realizando. Cano sostiene que la intuición es 
importante porque «un proyecto es el espacio idóneo para dejarnos fluir, y experimentar 
nuevos accidentes y por tanto nuevas ideas» (Cano, 2016, p. 25).
 11) La cocreación: integrar al usuario y al consumidor en un focus group para que 
comparta sus experiencias positivas y negativas con relación al uso del producto o servicio 
que estemos desarrollando, esto aportará a que el proyecto sea más significativo (2016, p. 25).
Pensar con las manos
Organizar, alterar y componer. 
Cano (2016, p. 31)
En esta etapa hay que tomar consciencia del valor semántico de cada uno de los elementos 
encontrados. El objetivo es organizarlos y manipularlos, a través de la intuición y sin una 
voluntad generadora de sentido, para construir un magma de materia inspiradora que 
alterará su morfología o propios significados (2016, p. 31).
 1.5.2.2. Definir  
Para continuar con el proceso, Cano propone las siguientes actividades que permitirán 
aprender a pensar con los ojos: «1. Fijar con claridad, exactitud y precisión la significación 
de una palabra o la naturaleza de una persona o cosa. 2. Decidir, determinar, resolver algo 
dudoso» (2016, p. 32). 
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Figura 20
Concept wall (muro de contenido)
Nota: Tomada de Cano (2016, p. 45)
Pensar con los ojos 
Relacionar, conectar y crear 
Cano (2016, p. 12)
La segunda etapa del proceso creativo trata de crear ideas nuevas y generar sentido 
conectando elementos que antes no habían sido relacionados. En esta etapa Cano sugiere 
elaborar un concept wall o muro de contenido (Figura 20) cuyo objetivo es exhibir las imágenes 
seleccionadas para crear relaciones con la intención de construir pequeños relatos que 
generen nuevos mundos posibles. Del relato se extraerá un título que destile su esencia y de 
este se obtendrá un concepto inspirador (2016, p. 32). Para ello Cano propone tres conceptos 
claves que se pueden usar durante el transcurso de esta fase.
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Nota: Tomada de Cano (2016, p. 34)
 3) El concepto: permitirá racionalizar la creatividad y organizar el largo recorrido 
para obtener el ADN del proyecto, el cual deberá ser simple y sintético, como un meme (2016, 
p. 36).
1) Mundos posibles: 
[El] Director de Arte debe tener la capacidad de transitar por estos pequeños mundos y encontrar 
«links» que le permitan dar lugar a un nuevo mundo [...] caracterizado por contener en un mismo 
ecosistema multitud de fragmentos conceptuales que establecen una lógica [...] que finalmente 
suscribirá el usuario/consumidor mediante un pacto ficcional (Cano, 2016, p. 33).
2) El relato: 
consiste en contar una historia sin reflejarla en toda su extensión, [...] poniendo énfasis en determinados 
momentos, [...] dejando a la imaginación del lector la tarea de componer los detalles que podrían ser 
considerados «superfluos» y que, junto a los hechos narrados, compondrían un cuadro mayor [Figura 
21 (Cano, 2016, p. 33-34). 
Figura 21
Definir: pensar con los ojos. Relato y creatividad
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 1.5.2.3. Desarrollar 
Para continuar con el proceso, Cano propone las siguientes actividades que permitirán 
aprender a pensar con la cabeza: «1. [...]Dar incremento a algo de orden físico, intelectual o 
moral. 2. Explicar una teoría y llevarla hasta sus últimas consecuencias. 3. Exponer o discutir 
con orden y amplitud cuestiones, temas, lecciones, etc.» (2016, p. 51). 
Pensar con la cabeza
Conceptualizar, Desarrollar, Comunicar. 
Cano (2016, p. 12)
La tercera etapa definirá un concept board que permite acotar la esencia del proyecto y 
sintetizar de forma visual ámbitos de su tono o su carácter, (2016, p. 36) permitiendo organizar 
y racionalizar la creatividad para desarrollarla en la fase de ideación. 
 1.5.2.4. Dirigir 
Para seguir con el proceso, Cano propone las siguientes actividades: «1. [...] llevar algo 
hacia un término o lugar señalado [...] 2. Guiar mostrando o dando señas de un camino. 
3.Encaminar la intención y las operaciones a determinado fin. 4. Dar reglas para el manejo 
de una pretensión» (2016, p. 56). Además, agrega que para concluir con el método D4 se debe 
elaborar un creative book (libro creativo) para plasmar el concepto y visualizar la estrategia 
estética. Este documento debe desarrollar lo siguiente: contexto, públicos, género, tipografía, 
tono, localización, caracterización, background, estilo, color, texturas, luz, casting, atrezzo o 
todo lo que aporte con información inspiradora que guíe y dirija al equipo de especialistas a 
desarrollar el proyecto.
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Nota: Tomada de Cano (2016, p.11)
Figura 22
Método 4D de Jordi Cano
 1.5.2.5. Aplicar
Este momento del proceso considera cómo se desarrollan los ámbitos necesarios para 
concretar el proyecto y cómo debería ser la dirección que los especialistas deben recibir para 
cocrear la estrategia estética. Esto se ilustra a continuación en la: 
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 1.5.3.  El diseño como storytelling según Donna Lichaw
Los seres humanos somos creadores de sentido, y por eso la 
historia es nuestra herramienta más crítica para dar sentido 
LiChaw (2016, p. 8)
Si viajamos hacia el pasado encontraremos evidencia de que los humanos aprendieron cómo 
cazar en grupo mediante el uso de historias que están plasmadas en las cuevas. Aunque 
podemos encontrar ejemplos de nuestras ansias narrativas a lo largo de la prehistoria y 
la historia antigua, no fue hasta IV a. C. que «Aristóteles [en su obra Poética] descubrió [y 
describió por primera vez] un modelo funcional para crear una historia, en donde solo se 
necesitan tres cosas: los objetivos, el conflicto de los personajes y una serie de acciones o 
eventos que tienen una forma para ellos» (Lichaw, 2016, p. 8)  
 En su obra El viaje de los usuarios. Productos con historias que ama la gente12 (2016), Lichaw 
presenta una estructura narrativa sencilla para contar historias, pero lo suficientemente útil 
y versátil como para crear libros, películas y productos. 
 Se debe tener claro que la palabra narrativa se usa para referirse al género que cuenta 
relatos en varias disciplinas del arte y conocimiento. Se usa el término historia para referirse 
a la versión más amplia de un evento que puede entenderse como una serie de acciones que 
conducen y conforman una narración. 
 Para que una historia funcione es importante involucrar a la audiencia y debe seguir 
una estructura base que consiste en un arco narrativo que se compone de los siguientes 
elementos: exposición, incidente o llamada a la acción, aumento de la acción, crisis, clímax 
o resolución, acción de caída o desenlace y fin (2016, p. 10). A continuación explicaré en qué 
consiste cada uno de estos elementos.
12 Las traducciones que se presentan de este libro han sido elaboradas por la autora de este estudio.
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Nota: Tomada de Lichaw (2016, p.10)
 Exposición: este elemento del arco narrativo presenta el mundo de la historia, es decir, 
personajes y algún tipo de objetivo trascendental. Por esto, funciona no solo para preparar 
el escenario del relato, sino para que el espectador identifique a un personaje o conjunto 
de personajes que servirán para interesarlo y garantiza que continúe con el consumo de la 
historia (2016, p. 11).
 Llamada a la acción: es el momento de cambio (positivo o negativo). Se lo denomina 
también como inciting incident (incidente iniciador) y ocurre cuando el héroe se ve obligado a 
accionar para solucionar un problema que se interpone en el alcance de su objetivo (2016, p. 
11). Lichaw sostiene que este elemento es el primer gancho en una historia porque amplifica 
las posibilidades de que un espectador se identifique con los personajes principales y los 
obstáculos que tienen que superar para cumplir su deseo (2016, p. 12).
 Aumento de la acción: una buena historia se intensifica durante el desarrollo de 
la acción, pues al generar nuevas tensiones y conflictos que avancen la trama también se 
forjará anticipación y emoción en la audiencia. Si un relato no tiene conflictos o estos se 
resuelven con demasiada facilidad, la audiencia suele perder el interés (2016, p. 12).
Figura 23
Progresión del arco narrativo de Lichaw12
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 Crisis: este elemento del arco narrativo representa el punto de no retorno. En este 
momento el personaje principal ha llegado tan lejos y está tan cerca de alcanzar su objetivo 
que le es imposible darse por vencido. Por consecuencia, la historia tiene que right itself 
(enderezarse) o terminar en tragedia (2016, p. 13).
 Clímax: La parte más importante de la historia es el clímax porque en este punto se 
determina el destino del héroe y la dirección de la historia. Este momento también se llama 
resolución, pues ocurre cuando se resuelve el principal problema del inciting incident y la 
crisis se resuelve. Lichaw también afirma que «el clímax es como una especie de recompensa 
por quedarse sentado viendo una historia» (2016, p. 14).
 Desenlace: es sabido que los humanos necesitan un cierre. Por esta razón, las 
historias no solo necesitan resolver su conflicto y mostrar que los personajes cumplen sus 
objetivos, sino también necesitan tener un final elegante, un desenlace que conduzca al fin 
de la historia (2016, p. 15).
 Fin: «En este punto, el personaje debe cumplir su objetivo y, con suerte, debe haber 
aprendido algo» de su viaje (2016, p. 17). Este aprendizaje permitirá que cambie o evolucione 
de alguna manera. El héroe no debe ser el mismo que fue al inicio de su aventura. 
 1.5.4. Narrativa transmedia
La potencia comunicativa que se genera cuando se recurre a un arco narrativo que da 
nuevos niveles de emoción y significado al mensaje que se desea transmitir permite avanzar 
al siguiente paso: integrar el mensaje a una narrativa transmedia. Esta metodología se usa 
para crear emociones y un vínculo entre un usuario y un producto o marca a través de un 
relato que se desplegará por múltiples medios o plataformas con el objetivo de perdurar en la 
memoria del usuario y propiciar que este asuma un papel activo en su proceso de expansión 
y difusión (Gil, 2014, p. 33). 
 Para que el contenido de un proyecto transmedia funcione y su usuario pueda recorrer 
las distintas plataformas para así lograr una experiencia más significativa que recompense 
el esfuerzo y tiempo que ha invertido al hacerlo. En este contexto «se sugiere, como mínimo, 
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tener tres medios [o soportes] diferentes para presentar el contenido» (Gomez, 2014, s. p.) 
siempre y cuando este sea creativo y coherente con la visión y objetivos del producto, marca 
o proyecto.
 Joaquín Gil Royo, en su trabajo de fin de máster: ¿Cómo crear un proyecto de narrativa 
transmedia? Análisis, planificación y producción de la experiencia (2014), explica que desarrollar 
una narrativa transmedia no solo implica plantear qué se quiere contar, además se debe tener 
en cuenta cómo construir todo un universo narrativo que se adapte a las aspiraciones del 
proyecto o producto, esto con la idea de posibilitar su expansión. Para ello, es necesario 
considerar los siete principios de la narrativa transmedia que propone Henry Jenkins.
 1.5.4.1. Los siete principios de la narrativa transmedia
Henry Jenkins (2009), uno de los máximos exponentes del relato transmedia, propone siete 
principios que se contraponen (en un versus que enfrenta dos conceptos). El objetivo de este 
planteamiento es situarlos como dos variantes de la extensión del mismo significado, así se 
logra abordar una serie de atributos que se deben tener en cuenta al momento de construir 
un proyecto con narrativa transmedia.
 1. Expansión vs. profundidad: Jenkins afirma que el concepto expansión se refiere a 
«la capacidad que tiene nuestra narrativa transmedia de ser difundida por usuarios activos a 
través de otros medios, como por ejemplo redes sociales». Es importante mencionar que esta 
expansión no conlleva un compromiso a largo plazo. Por otro lado, la palabra profundidad 
se refiere «a la capacidad de la misma [narración] para conseguir involucrar a los usuarios» 
(Jenkins citado por Gil, 2014, p. 25). Esto es posible después de introducir detalles del universo 
narrativo que permitan no solo una mejor comprensión de la historia, sino que además 
posibiliten experiencia de descubrimiento e, incluso, expansión a otros soportes.
 Ambos términos, aunque se contraponen, tienen relación con la interacción que se 
puede establecer con los consumidores al introducir elementos que les motiven a interesarse 
en la historia.
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 2. Continuidad vs. multiplicidad: este primer concepto hace referencia «a la 
continuidad narrativa a lo largo de la experiencia en cada uno de los medios. Es decir, la 
historia avanza o retrocede, por uno o varios medios, pero siempre de forma coherente». Por 
su parte, el segundo concepto apunta a «la característica que permite que nuestra experiencia 
siga, [...] con otro hilo argumental paralelo, incluso en un universo diferente» (Jenkins citado 
por Gil, 2014, p. 26).
 Estos conceptos están relacionados debido a que las múltiples partes que componen 
la narrativa transmedia no han de ser consumidas en su totalidad, pues tienen independencia 
unas de otras, pese a que se encuentran interconectadas por el mismo mundo.
 3. Inmersión vs. extrabilidad: El primer término explica cómo el consumidor 
ingresa al mundo narrativo mientras que el segundo, en cambio, considera la capacidad que 
tiene el aficionado de tomar aspectos de la historia y desplegarlos como recursos (objetos, 
ropa, frases, etc.) en los espacios de su vida cotidiana.
 Estos conceptos evidencian la repercusión que puede llegar a tener la narrativa 
transmedia en la vida cotidiana de un usuario (Jenkins citado por Gil, 2014, p. 26).  
 4. Realización: este aspecto revela el rol que toma un usuario frente a un producto 
y cómo se siente respecto al universo que presenta. Según Henry Jenkins en los usuarios 
son cultural attractors actores culturales que atraen y consolidan audiencias con intereses 
comunes. Estas comunidades se forman para debatir o comentar la historia. Asimismo. Jenkins 
identifica cultural activators que producen, distribuyen y promocionan un producto, marca o 
proyecto. Este rol activo los convierte en prosumidores, es decir, sujetos que se vinculan con 
el contenido como fans, creadores, etc. (Jenkins citado por Gil, 2014, p. 27). 
  1.5.4.2. Selección de medios 
La característica principal de la narrativa transmedia es el desarrollo de una experiencia 
narrativa coherente a través de varios medios o plataformas. Joaquín Gil recuerda que se 
requiere mínimo tres medios para lograr una narrativa transmedia (2014, p. 33.). Sin embargo, 
el número de soportes dependerá de qué experiencia se busca crear con el producto, marca 
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o proyecto, y de la integridad de la historia en conjunto y en cada una de las partes que la 
conforman.
 Para explicar cómo hacer la selección de medios, Robert Pratten, autor del libro 
Getting Started in Transmedia Storytelling: A Practical Guide for Beginners (2015) creó un gráfico 
que muestra cómo contar historias a través de una narrativa transmedia. En él se evidencia 
que el espectador no solo se involucra con las partes, sino con el todo (ver Figura 24). El 
viejo y el nuevo mundo que propone Pratten evidencian que cada medio seleccionado debe 
funcionar por separado y debe contener una parte de la historia que sea satisfactoria para 
el usuario, pues solo si este llega a vincularse con la historia y el producto se decidirá por 
explorar la totalidad del universo creado para contar la historia.
Figura 24
Cómo contar historias a través de la narrativa transmedia
Nota: Tomada de Pratten (s.a, s.p)
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  1.5.4.3. Previsión del feedback 
Antes de producir, publicar o exhibir los contenidos que se preparan para una narrativa 
transmedia, es importante intuir cuál será ese público o target al que se desea dirigir el 
mensaje (Gil, 2014, p. 37), para ello, es indispensable identificar y entender las necesidades 
e inquietudes de la audiencia potencial. Este proceso ayudará a elaborar estrategias para 
atraer a un público que, en el futuro, se consolide como prosumidor.
 En referencia a esto, hay que analizar cuidadosamente a nuestra audiencia y 
clasificarla según características etarias, económicas o sociales, además de considerar su 
nivel de implicación. Esto ayuda a distinguir el porcentaje de consumidores pasivos, activos 
o prosumidores; también permite saber cómo reaccionan al enfrentarse a la experiencia 
narrativa o cómo y cuánto se implican con el contenido —esto se refiere a si se comparte a 
través de redes y si este gesto genera interacción como comentarios o recomendaciones— y, 
finalmente, evidencia si se participa de eventos o debates con respecto al universo transmedia. 
Esta información contribuirá a la viralización del producto, marca o proyecto a través de 
extensiones narrativas o contenidos creados por los usuarios (Pratten, citado por Gil, 2014, 
p. 37). 
 En la Figura 25 se muestra una analogía entre los cinco sentidos y los niveles de 
implicación del público. El objetivo de esto es que se puedan percibir las etapas por las que un 
espectador debería pasar, desde que descubre la narrativa transmedia hasta convertirse en un 
prosumidor. Los dos últimos estados de la gráfica: participación y colaboración permitirán 
tener una audiencia activa que genere el feedback que se había intuido para el público o 
target objetivo (Pratten citado por Gil, 2014, p. 38). Es importante aclarar que «Esta fase del 
proyecto, es parte de la especulación obtenida por estudios de mercado que son competencia 
de expertos en marketing. [...] Estos datos permitirán que los proyectos puedan ser más 
ambiciosos en el futuro» (Gil, 2014, p. 39.) siempre y cuando estos estudios de mercado se 
completen, revisen y mejoren a través de las experiencias obtenidas con usuarios.
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Nota: Tomada de Pratten citado por Gil (2014, p. 38)
 Después de definir las metodologías de diseño, pedagogía e instrumentos de viento, 
el siguiente paso será revisar y pensar cuáles son las metodologías que usaremos para el 
proyecto transmedia.
Figura 25
Niveles de implicación de Robert Pratten
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Capítulo II. Metodologías para el diseño 
del proyecto transmedia 
Para desarrollar un proyecto de diseño transmedia es necesario observar, percibir y pensar 
qué es lo que necesita el usuario y, cómo se siente frente a la idea del proyecto. 
 Hace algún tiempo tuve la oportunidad de conocer al lutier Adolfo Idrovo, quien 
con sus instrumentos andinos de viento y su actitud poderosa y amigable, me hizo darme 
cuenta de que el saber que él comparte, en realidad, es una herencia. Según Prensky, estos 
conocimientos trascendentales deben adaptarse a la lengua de los nativos digitales, para ello 
se debe apostar por formatos de ocio útiles para enseñar varios contenidos.
 Por ello, es fundamental que este proyecto tenga en cuenta la metodología que, según 
Prensky, pueda vincularse con el contexto y la manera en la que aprenden los niños y niñas 
de ocho a diez años. Sin embargo, cuando hablamos de la enseñanza de música en el Ecuador, 
nos encontraremos con un currículo que no considera la enseñanza de los instrumentos 
andinos de viento que le interesan a este estudio. Por otro lado, este proyecto transmedia 
también se ha adaptado al nuevo contexto generado en torno a la crisis sanitaria y considera 
que recursos y plataformas son necesarios para desarrollar una clase virtual; pero además 
tiene en cuenta lo que sucede con los niños que no tienen a su alcance estos recursos.
En este contexto me he preguntado ¿cómo este proyecto podría llegar a ellos sin necesidad 
del uso de tecnología en un contexto pandemia?
 En este capítulo exploraré esta interrogante a través de la fase de investigación que 
propone Ambrose y Harris.
2.1. Fase de investigación (pensar con los pies y las manos)
 
La fase de investigación busca recopilar información previa a través de una indagación de 
tipo cualitativo y cuantitativo que usa como herramienta a la encuesta y a la entrevista. Estos 
serán los canales para construir un posible modelo mental del niño, niña, educador y experto 
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en música, quienes a partir de su experiencia nos contarán cuáles son sus necesidades 
y qué es lo que esperan de este proyecto. Además, para el desarrollo de este proyecto la 
metodología de Ambrose y Harris se fusionará con la metodología de las 4D de Jordi Cano 
para descubrir «pensando con los pies y manos» (2016, p. 12), esto aportará un análisis del 
contexto, referentes, tendencias, trabajo de campo, la imagen, la palabra, la expresión, los 
«noes», los retos, la intuición y la cocreación, y que la dirigirá a la siguiente fase que es pensar 
con los ojos, en donde se tratará de crear ideas nuevas y de conectar elementos que antes no 
habían sido relacionados. Todo esto permitirá intuir una posible solución frente al tema o las 
preguntas que se han cuestionado durante la investigación.
 2.1.1. Encuestas
Esta encuesta se realizó a inicios de la pandemia, el 8 de julio de 2020. El universo de niños 
encuestados fue de 154: 92 son niños de 6 a 11 años y 62 son niñas de 8 a 11 años de La 
Unidad Educativa Particular La Asunción (Figura 26), establecimiento que fue escogido 
debido a la diversidad cultural y económica de sus estudiantes. Para obtener sus respuestas 
se utilizó como herramienta la plataforma Google Forms. La encuesta (ver Anexo 3) tiene dos 
intenciones, la primera explorar qué tanto saben los niños sobre los instrumentos andinos 
de viento y la segunda crear un interés a partir de su desconocimiento para motivarlos a 
buscar o preguntarse cuáles son esos instrumentos que observaron y escucharon durante la 
encuesta. 
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 2.1.1.1. Encuesta a niños y niñas de ocho a diez años
 
Se presentaron dos actividades, la primera es un ejercicio de reconocimiento en el que el niño 
y la niña a través del oído y la vista deberán identificar cuál es el instrumento que está sonando 
y que están observando, ver Figura 27 y Figura 28. Para este ejercicio se les proporcionó un 
video corto de 1' 52'' (ver Anexo 4). 
Figura 26
Edad de niños encuestados
Figura 27
Pregunta 1, actividad de reconocimiento
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 La segunda actividad es una encuesta con cinco preguntas para saber qué instrumentos 
aprenden a tocar los niños y las niñas en la escuela y cuáles son sus preferencias para aprender 
a tocar cualquier instrumento.
Figura 28
Pregunta 2, actividad de reconocimiento
Figura 29
Pregunta 3, actividad de reconocimiento
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Figura 30
Pregunta 4, actividad de reconocimiento
Figura 31
Pregunta 5, actividad de reconocimiento
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¿Te gustaría aprender a tocar instrumentos andinos, sí, no y por qué ?
Figura 32
Pregunta 1, ítem a, encuesta
Figura 33
Pregunta 2, ítem b, encuesta
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Si pudieras elegir, ¿a través de qué medios te gustaría aprender sobre un instrumento musical?
Figura 34
Pregunta 3, ítem c, encuesta
Figura 35
Pregunta 4, ítem d, encuesta
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Figura 36
Pregunta 4, ítem d, encuesta
Figura 37
Pregunta 4, ítem d, encuesta
Figura 38
Pregunta 4, ítem d, encuesta
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 2.1.1.2. Encuesta a los educadores.
Esta encuesta se realizó a inicios de la pandemia, el 8 de julio de 2020, el universo de 
educadores encuestados fue de 17: 2 son hombres de 38 y 50 años y 15 son mujeres entre 31 
y 50 años de La Unidad Educativa Particular La Asunción, establecimiento que fue escogido 
debido a la diversidad cultural y la edad de sus educadores. Para obtener sus respuestas como 
herramienta se usó la plataforma denominada Google Forms.
 Esta encuesta tiene dos intenciones, la primera explorar qué tanto saben los 
educadores sobre los instrumentos andinos de viento y la segunda crear un interés a partir 
de su desconocimiento para motivarles a buscar o preguntarse cuáles son esos instrumentos 
que observaron y escucharon, durante la encuesta.
 Las actividades que se realizaron fueron las mismas que se presentaron para los niños 
y las niñas de ocho a diez años, a excepción de las dos últimas preguntas que trataban sobre 
las preferencias de dibujos animados preferidos (ver Anexo 3).
 Como respuesta a estas preguntas se obtuvieron los siguientes datos: 
Figura 39
Pregunta 1 y 2, actividad de reconocimiento
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Figura 40
Pregunta 3, actividad de reconocimiento
Figura 41
Pregunta 4, actividad de reconocimiento
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Figura 43
Pregunta 1, ítem a, encuesta
Figura 42
Pregunta 5, actividad de reconocimiento
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Figura 44
Figura 45
Pregunta 2, ítem b, encuesta
 Pregunta 3, ítem c, encuesta
 2.1.2. Resultado de las encuestas
A través de la encuesta obtuvimos datos cuantitativos y cualitativos importantes como:
 Niños y niñas
El 23% de niños y niñas del universo encuestado relacionan el sonido del ruco pingullo con 
el sonido de una flauta. El 85% de los niños y niñas conocen este instrumento por ser el 
único que han aprendido dentro de su malla curricular en la escuela y, por esta razón, los 
relacionan.
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 El 100% de niños y niñas no conocían el ruco pingullo, el silbato y la bocina. La 
excepción fue la quena que fue reconocida por dos niños. El 25,9% de los niños y niñas a 
quienes no les interesaría aprender a tocar instrumentos andinos de viento tienen entre 
diez y once años, mientras que el 67,5% de niños y niñas que sí les gustaría aprender sobre 
instrumentos andinos de viento tienen entre ocho y nueve años, lo que me hace cuestionar 
si efectivamente la edad interviene en la curiosidad e interés por saber y aprender. El 4,6% 
de niños y niñas preferirían tocar instrumentos como el piano, el flautín o la guitarra. Estas 
respuestas me han permitido percibir y cuestionarme ¿cuál sería la edad ideal para iniciar 
a enseñar sobre instrumentos andinos? Quizás se podría iniciar con instrumentos andinos 
como el ruco pingullo y los silbatos que son fáciles de aprender a tocar y, que incluso se 
podrían enseñar a niños en edades más tempranas, para luego enseñar instrumentos con un 
nivel más de dificultad, como la palla y la quena. Estos podrían ser ideales para la edad de 9 a 
12 años, pero esta percepción será afirmada después de realizar un focus group de prueba, que 
se desarrollará más adelante en la fase, denominada prototipo según Ambrose-Harris.  
 Ochenta y uno de los niños y las niñas encuestados respondieron que les gustaría 
aprender a tocar instrumentos andinos a través de plataformas digitales o apps. Esto demuestra 
las necesidades de las nuevas generaciones. Un 11% de niños y niñas desean aprender de 
manera tradicional con la presencia de un educador que los guíe. Me pregunto cómo estos 
dispositivos y formatos digitales se podrían convertir en herramientas de apoyo para que el 
educador pueda transmitir información sobre los instrumentos andinos.
 
 Educadores
El 100% de los educadores no reconocieron el sonido de los cuatro instrumentos andinos 
presentados en la encuesta, además se evidenció el desconocimiento que tenían sobre estos 
en sus respuestas. La excepción fue un profesor que señaló reconocer el sonido de la quena 
debido a que en la escuela había aprendido a tocar este instrumento. No obstante, lo que más 
llamo mi atención, fue que al preguntarles si les interesaría aprender a tocar instrumentos 
andinos, el 35,2% de educadores de entre 36 y 45 años reportan no estar interesados. Estas 
respuestas me permitieron entender por qué a muchos niños y niñas de las instituciones 
Diana Vázquez Moreno   /  95
educativas no se les enseña sobre estos instrumentos, mientras que el 64,8% de educadores dijo 
que sí les gustaría aprender sobre estos instrumentos. Son ellos y ellas quienes necesitarían 
material o formatos que les permitieran aprender de una forma fácil, para que en un futuro 
puedan utilizar este conocimiento en sus clases.
 Finalmente, la mayoría de los educadores, hablamos del 53%, dijo que les gustaría 
aprender a través de plataformas digitales y apps, lo que indica que la mayoría de los 
educadores desea adaptar sus estrategias y métodos al lenguaje de nativos digitales. 
 
 El siguiente paso es «pensar con los pies», para ello es necesario desarrollar los 
siguientes ámbitos:
  Contexto 
¿Quién? ¿Qué? ¿Cuándo? ¿Dónde? ¿Por qué? Son las cinco preguntas que nos ayudarán a 
identificar cómo son los niños y sus educadores en el contexto para este proyecto. 
 ¿Quiénes?: Son niños y niñas de ocho a diez años que estudian en una escuela 
particular de la ciudad de Cuenca, Ecuador, y viven en una familia de clase media, media alta. 
Sus educadores son profesionales entre 36 y 50 años, de clase media y media alta.
 ¿Qué?: Se busca enseñar sobre los instrumentos andinos de viento a niños de ocho a 
diez años.
 ¿Cuándo?: La idea es implementar la enseñanza de instrumentos andinos a través de 
la malla curricular de EGB, teniendo en cuenta preferentemente las festividades en las que se 
toca cada instrumento para propiciar la construcción de aprendizajes significativos.
 ¿Dónde?: En las escuelas de la ciudad de Cuenca, Ecuador.
 ¿Por qué?: Es importante que se transmitan contenidos de herencia que se adapten al 
lenguaje de las nuevas generaciones, en este caso sobre instrumentos andinos de viento, para 
que este conocimiento no se pierda, sino se convierta en un contenido futuro.
 Referentes
Los referentes que he tomado son la materia prima para la fase de ideación y estos ayudarán 
a descubrir patrones que ya han sido usados, para evitar la reproducción de ideas o para 
Diana Vázquez Moreno96  / 
percibir sus aciertos y fallas en cuanto a contenido y diseño. 
 Para este proyecto hemos tomado cuatro referentes sobre la enseñanza del ruco 
pingullo en distintos formatos: uno tradicional, uno digital y dos en video. Cabe recalcar 
que esta información fue limitada, no existen muchos formatos que permitan acceder a este 
conocimiento o materiales didácticos, sobre todo para principiantes niños.
 Referente 1. Formato libro-manual
Instrumentos Musicales Ecuatorianos de Fácil Construcción de Adolfo Idrovo es un libro que 
contiene 72 páginas, fue impreso en el 2000 en Cuenca, Ecuador, y a pesar de que es un manual 
con contenido muy valioso, su diseño no está pensado para público infantil, pues tiene pocos 
gráficos y una gran cantidad de texto, además de que su contenido no es fácil de comprender 
al menos que se tengan conocimientos previos sobre música (ver Figura 46).
 Asimismo el diseño del formato no es llamativo y esta edición está detenida en el 
tiempo, debido a la diagramación, el tipo de letra y los materiales del formato. Además tiene 
un tiraje limitado de, 500 ejemplares, realizados en el formato de autopublicación, lo que 
significa que no se puede acceder a él con facilidad.
Figura 46
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 Referente 2. Formato libro-digital
Música patrimonial del Ecuador de Juan Mullo Sandoval es un libro que contiene 238 páginas, 
fue lanzado en físico el 2009 en Quito, Ecuador, con un tiraje de 1000 ejemplares, gracias al 
auspicio del Ministerio de Cultura del Ecuador, pero también se puede acceder a su edición 
digital a través de la página Flacso Andes (www.flacsoandes.edu.ec). Esto hace que sea una 
edición más accesible, pero su contenido tampoco está dirigido a un público infantil, por otro 
lado, la información que contiene sobre el pingullo es solo histórica. En cuanto a su diseño 
tiene pocas imágenes y una gran cantidad de texto de tono académico o de investigación.
Figura 47
 Referente 3. Formato video infantil
 «El pingullo de mi abuelo», episodio 2 y «El pingullo de Mariana», episodio 3, dirigido 
por Jorge Oquendo con el apoyo del GAD del Chimborazo y la Fundación Telefónica Movistar, 
son dos episodios para niños cuyo objetivo es enaltecer la tradición oral y presentar nuevas 
formas de expresión a los niños y niñas de la provincia del Chimborazo.
Diana Vázquez Moreno98  / 
Los capítulos tienen una duración de 9' 36'' y 8' 17'', estos fueron lanzados a través de 
la plataforma de YouTube, el 4 de junio del 2015, lo que permite que sean accesibles para 
cualquier persona en todo el mundo. Sin embargo, uno de sus problemas es que al ser un 
proyecto que estaba destinado solo a difundirse en la provincia del Chimborazo, su acceso a 
partir de una búsqueda en la red no es tan fácil. En cuanto al contenido de los videos se puede 
afirmar que es un material pedagógico muy rico en imágenes, recursos gráficos y en el guion 
de la historia, pues estos se crearon en conjunto con niños de la provincia del Chimborazo, lo 
que permite al espectador viajar a un contexto rural. Sin embargo, a pesar de que la historia 
desarrolla un valioso mensaje, no enseña cómo se debe tocar este instrumento.
Figura 48
Episodios 2 y 3 de la serie dirigida por José Oquendo 
Nota: captura de pantalla (2021)
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 Referente 4. Formato video
Sonidos de Ecuador #01 - Danzante y Pingullo [Pinllo] de DAN es parte de una serie de micro-
documentales audiovisuales acerca de la música ancestral y contemporánea del territorio 
ecuatoriano. Este video al estar alojado en la plataforma YouTube es uno de los primeros 
resultados que aparece cuando se realiza una búsqueda con la palabra pingullo, esto permite 
que su acceso sea fácil para cualquier persona en cualquier lugar del mundo. Aunque su 
contenido no es exclusivamente para niños, este video podría ser usado cómo un recurso 
para mostrar cómo son los desfiles con danzantes y pingulleros.
 
Figura 49
Nota: captura de pantalla (2021)
 Tendencias 
Este ámbito lo que busca es indagar cómo los niños de ocho a diez años se van a apropiar de 
la cultura a través de los instrumentos andinos. Es una manera de ver y entender aquello 
que nos rodea, para ello la apropiación será la tendencia que deberá estar presente en este 
proyecto.
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 Trabajo de campo 
Este ámbito incorpora a los niños en el proceso de cocreación a través de la investigación 
colectiva o individual para conocer más al usuario y percibir cuál es su mundo y los insights que 
aportarán para el producto final del proyecto. Lo ideal en este ámbito es anotar lo que dicen 
junto a lo que nos parece que dicen. Por ello, como primer ejercicio de trabajo de campo, en 
diciembre del 2020, se realizó un ejercicio de aproximación preliminar con (Martín Jaramillo 
Palacios y Geovana Cáceres Suquilanda) con el objetivo de observar sus primeras reacciones 
frente a cuatro instrumentos (ver Tabla 4 y 5).
Tabla 4
Nota: Tabla elaborada por la autora.
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 También es importante incorporar en el proceso al artesano de instrumentos andinos 
que en este caso compartirá la información necesaria para enseñar instrumentos de viento. 
Para ello, Adolfo nos facilitó su libro-manual Instrumentos Musicales Ecuatorianos de Fácil 
Construcción que contiene la información sobre los cinco instrumentos que he seleccionado 
para este proyecto: el ruco pingullo, el silbato, la palla, la quena y la bocina. Este será el 
orden en que se enseñarán los instrumentos por niveles de dificultad. Cada uno tiene una 
pequeña introducción con historia, una descripción de los materiales, información de cómo 
se debe construir y finalmente cómo se puede tocar. Además, Adolfo al construir sus propios 
instrumentos, nos facilitó estos para hacer la prueba de campo con los niños.
Tabla 5
Nota: Tabla elaborada por la autora.
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 La imagen
En este ámbito se creará un marco de referencia visual para el proyecto con imágenes que 
sean icónicas, simbólicas, concretas o de significado abierto, con el fin de que puedan ser 
usadas en cualquiera de las fases del proyecto. Algunas imágenes iniciales de referencia son 
las fotografías de los cinco instrumentos andinos de viento y de los posibles usuarios, y por 
otra parte imágenes del entorno andino y sus festividades, referentes gráficos y algunas 
imágenes de los dibujos animados que los niños y niñas señalaron como sus preferidos en la 
encuesta realizada el 8 de julio del 2020.
Figura 50
Referencia visual de la imagen 
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 La palabra 
La palabra es un recurso fundamental en este ámbito, aunque el director de arte está más 
acostumbrado a usar imágenes, la palabra será usada como una herramienta creativa para 
explicar y transmitir el concepto del proyecto a través de una capacidad prefiguradora, 
evocadora y comunicadora (Cano, 2016, p. 21).  
 Por lo tanto, el concepto de este proyecto se resume en enseñar a niños de ocho a diez 
años a reconocer, aprender y tocar cinco instrumentos andinos de viento.
 La expresión 
Este ámbito estará articulado con el tono, el estilo, el género y el color que son las caracterís-
ticas concretas que se deberán tener en cuenta al momento de desarrollar el producto final.
 El tono deberá ser infantil y lúdico. El estilo estará vinculado a la tendencia de la 
apropiación cultural, por lo tanto, deberá tener imágenes, texturas, sonidos o palabras 
referentes a lo andino, la música, los instrumentos andinos, etc. El género será informativo, 
cuento, lúdico y fantasía. El color, después de analizar los referentes gráficos en los dibujos 
animados preferidos de los niños, irá por una paleta de colores vivos, entre primarios y 
secundarios pero sobre todo colores que tengan que ver con la paleta de la naturaleza.
 Los «Noes»
Este ámbito ayuda a determinar todo lo que no debe ser el proyecto, por lo tanto, uno de 
los retos será que no tenga una metodología tradicional, que no se quede solo en un formato 
impreso y que no sea un proyecto solo para niños con recursos económicos.
 Retos
En primera instancia los retos de esta investigación son crear material didáctico sobre los 
instrumentos andinos de viento para niños y enseñar sobre estos a las nuevas generaciones. 
En segunda instancia, sería incentivar la transmisión de este saber a través de un aprendizaje 
significativo y, por último generar material conjuntamente con músicos, artesanos, escritores 
y artistas que son los que darán un aporte único y significativo al proyecto.
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 La intuición
Dada la pandemia en Ecuador la intuición ha dirigido a este proyecto por un camino que 
no estaba planeado, pero que ha posibilitado percibir la realidad de la educación en dos 
contextos distintos, el espacio de ciudad vs. el espacio rural, lo cual ha conducido a este 
proyecto hacia una respuesta que tendrá en cuenta el diseño emocional que será tratado más 
adelante para vincular al niño con un saber que es patrimonio cultural y cumple con los retos 
antes mencionados.
 Cocreación
La cocreación tiene como fin involucrar al usuario en el proceso de gestación del proyecto 
y, para ello, se realizarán focus group con los niños, sus educadores, artesanos y expertos en 
música andina, para luego en la fase de prototipo realizar una prueba del producto en donde 
se podrá analizar a través de la experiencia del usuario si el proyecto ha cumplido o no con 
los retos, y en qué se puede mejorar para el futuro.
 2.1.3. Entrevistas 
Las entrevistas se realizaron durante la pandemia desde el 16 hasta el 30 de julio de 2020. El 
universo de expertos en música incluye a encuestados de entre 28 y 68 años de edad; para obtener 
sus respuestas como herramienta se usó WhatsApp y el correo electrónico. La intención de estas 
entrevistas al conformar un grupo diverso de encuestados que visibilice su experiencia como 
educadores, artesanos, artistas o músicos para realizar la elección de una metodología adecuada 
para enseñar sobre instrumentos andinos de viento a niños de ocho a diez años.
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  2.1.3.1. Entrevistas a expertos en música
Se presentó un formato con doce preguntas (ver Anexo 5). A continuación presento una 
biografía breve de cada encuestado. Esta información se obtuvo de las respuestas dadas a la 
pregunta uno y dos de la entrevista.
«Tengo 68 años, soy de la ciudad de Cuenca, Licenciado en Ciencias de la Educación, artesano 
y lutier de instrumentos de madera, soy jubilado y tengo varias publicaciones, entre ellas 
Instrumentos Musicales Ecuatorianos de Fácil Construcción que se publicó en el 2000» (comunicación 
personal, 18 de julio, 2020). Su primer contacto y conocimiento con los instrumentos andinos 




Carlos Friere Soria (1958)
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«63 años, nacido en Ambato; de profesión Musicólogo. Ejerzo la docencia en la Facultad de 
Artes en la Universidad de Cuenca. He dictado conferencias en diversas universidades del 
Ecuador, América y Europa. He publicado un libro y diversos artículos académicos en los 
ámbitos de la Música, la Etnomusicología y la Arqueomusicología. Conozco a profundidad 
e interpreto diversos instrumentos andinos. Me inicié en la ejecución del charango y la 
quena en Ambato, a mis 20 años, por influencia del constructor y músico Gonzalo Ramírez. 
Posteriormente, y por mis estudios de Musicología, me vinculé de cerca con la organología 
y ejecución de instrumentos musicales andinos» (comunicación personal, 16 de julio, 2020).
«58 años, nacida en Cuenca; pianista, compositora académica, musicóloga, pedagoga y PhD en 
Música. He publicado varios artículos y cuatro libros, entre ellos Música y Literatura en Cuenca. 
El pasillo: performatividad, identidad e historia, que se publicó en el 2019. Conozco instrumentos 
andinos y he tenido cercanía con ellos siempre» (comunicación personal, 20 de julio, 2020).
Figura 53
 Jannet Alvarado Delgado (1963)
Figura 54
Javier Calle (1978)
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«43 años, nacido en Cuenca, soy biólogo del medio ambiente y músico, dedicado a la docencia 
y enseñanza mediante el arte. Actualmente estoy terminando mi tesis de Maestría en 
Educación Intercultural. He publicado cinco discos y un libro infantil sobre Galápagos. Toco 
algo de charango y bombo andino, mi primer contacto con este tipo de instrumentos fue 
en la infancia, en el núcleo familiar en donde se cultivaba este tipo de música. Mi padre era 
miembro de un grupo musical de folklor e interpretaba la quena, el charango y la guitarra, 
[...]» (comunicación personal, 20 de julio, 2020).
«Cuencano de 36 años, Licenciado en Instrucción Musical, en ciertas etapas mi profesión la 
ejerzo por obligación, actualmente me dedico a la producción musical de mis proyectos y 
para proyectos específicos de bandas y todo lo relacionado en composición en estudio. Toco 
algunos instrumentos andinos y conozco algo de ellos. No aprendí ningún instrumento en 
la escuela, ni en el colegio, el profesor de música en la escuela era un señor que llegaba con 
un acordeón a tocar el himno nacional, nos llenaba de teoría que nadie entendía y con cero 
práctica. Aprendí a manejar los instrumentos andinos por gusto y por salvación, [...], la música 
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«34 años, nacido en Ambato, músico y docente de la Universidad de las Artes. Mi primer 
contacto con la música fue con amigos que se dedicaban a la construcción y ejecución de estos 
instrumentos» (comunicación personal, 16 de julio, 2020).
«28 años, nacido en Cuenca Ecuador. Soy artista, músico, cineasta y a veces docente para 
pagar las cuentas. Actualmente trabajo freelance grabando proyectos musicales, componiendo 
y produciendo canciones y dando conciertos con mi banda. Nunca he publicado un artículo 
académico. 
 Conozco las sonoridades, el contexto y el concepto detrás de los instrumentos andinos, 
pero no me considero un músico que sabe tocarlos. Mi primer contacto con estos instrumentos 
fue en mi niñez, a través de la banda musical de mi papá que experimentaba con ellos. A veces 
iba a sus ensayos y tocaba los instrumentos o intentaba explorar sus sonidos» (conversación 




Leonardo Espinoza Hernández (1992)
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 En la pregunta 5, «¿Cree usted que se debería enseñar sobre estos en las escuelas? 
¿Por qué?» se destaca la ausencia de conocimientos con respecto a los instrumentos 
andinos de viento en el currículo actual de EGB elaborada por el Ministerio de Educación 
del Ecuador. Todos los expertos respondieron que es necesario que se instruya en general 
sobre música porque favorece al desarrollo integral de la educación del niño, además los 
instrumentos andinos son fáciles de elaborar y ejecutar, permiten a los niños vincularse con 
la cosmoaudición vernácula y los diferentes saberes de cada instrumento y nuestra cultura.
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 Los expertos en música explicaron por qué es importante aprender un instrumento 
a cierta edad. Ellos sugirieron a través de la interrogante que el silbato se puede aprender a 
tocar a partir de uno hasta cinco años debido a que este instrumento ayuda a la formación 
auditiva del niño y es muy fácil para emitir sonidos, estimulando su musculatura facial, la 
motricidad relacionada con los dedos y su expresión musical.
 La bocina se puede aprender a tocar a partir de los diez años debido a la dificultad para 
emitir sonidos, pues el niño deberá desempañar la presión de los labios contra el instrumento 
para lograr el sonido y para ello deberá tener un desarrollo muscular y pulmonar. 
 La palla se puede aprender a tocar a partir de los siete años debido a que el aprendiz 
ya puede empezar a soplar el instrumento sin mucha dificultad y puede recordar mejor las 
melodías pentafónicas que da el instrumento.
 La quena se puede aprender a tocar a partir de los diez años debido a que hacer un 
sonido en la embocadura del instrumento es más complejo y se necesita del desarrollo de 




        Como respuesta a la pregunta 6 se obtuvieron los siguientes resultados (ver figura 60).
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 El pingullo se puede aprender a tocar a partir de los seis años debido a que el niño ya 
puede tocar los orificios que tiene, pero si este no tiene orificios como el ruco pingullo, los 
niños pueden aprender desde cualquier edad.
 Luego, en la pregunta 7, «¿qué instrumentos andinos de viento recomendaría para 
enseñar a niños de 8 a 10 años?» los expertos recomiendan los siguientes instrumentos.
 En la pregunta 8, «¿qué metodología o metodologías sugeriría usar para enseñar a 
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 En la pregunta 9, «¿ha usado o usaría la técnica que relaciona notas musicales con 
sistemas cromáticos para enseñar a niños y niñas?» se obtuvo como respuesta que cinco de 
los siete entrevistados si usarían o han usado los sistemas cromáticos para familiarizar a los 
niños con el lenguaje musical, mientras que 1 de ellos no recomienda usar esta técnica, debido 
a que los sistemas cromáticos con instrumentos andinos no permiten conseguir semitonos.
Figura 63
Pregunta 9, entrevista
 En la pregunta 10, «¿Qué material recomendaría usted para la enseñanza de la música 
y la enseñanza de instrumentos andinos de viento a niños y niñas?» se observó que la mayoría 
de los expertos recomienda a los niños escuchar música para que se familiaricen con los 
sonidos y las notas musicales, para luego aprender a través de la imitación relacionada con la 
tradición oral y con un sentido de comunidad la experiencia con instrumentos andinos debe 
ser compatible con medios de producción modernos.
 En la pregunta 11 se preguntó: «¿si existiera un proyecto editorial que enseñara 
sobre instrumentos andinos a niños y niñas, ¿qué tipo de material didáctico cree que debería 
componerlo?» los expertos tenían la opción de señalar más de un ítem.
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  2.1.3.2. Análisis de entrevistas
A través de las entrevistas obtuvimos las siguientes percepciones:
 Expertos en música
Al ser un universo de encuestados diverso por su edad y por su experiencia, se ha obtenido 
como datos relevantes para el desarrollo del producto final, que la edad de ocho a diez años 
es adecuada para enseñar a tocar instrumentos andinos de viento e incluso es mejor mientras 
más temprano se les enseñe, señalando la edad de tres a cinco años.
 Asimismo, los instrumentos que más recomiendan enseñar a niños son el pingullo y la 
palla por ser fáciles de soplar y tocar, además se sugiere usar como metodología la imitación, 
el juego y la metodología de Orff, que a partir del interés del educando a través de la 
conjugación del movimiento, la música y el lenguaje, se da importancia a la improvisación y a 
la creatividad. Los entrevistados recomiendan usar material de apoyo como cuentos, videos, 
historia y contexto cultural de los instrumentos andinos, escuchar referentes musicales 
de Ecuador y sobre todo desarrollar actividades lúdicas que rompan con una educación 
tradicional y permitan al niño expresarse. 
Figura 64
Pregunta 11, entrevista
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 Finalmente, todos los encuestados apoyan la posibilidad de agregar al currículo 
actual del Ecuador actividades que vinculen la enseñanza de instrumentos andinos e incluso 
de géneros distintos que sean de Ecuador. Según Carlos Freire, no solo porque «posibilita 
una idónea iniciación musical, sino que además vinculará a los niños con la cosmoaudición 
vernácula» (comunicación personal, 16 de julio, 2020) permitiendo que conozcan sobre 
nuestra cultura y que la transmisión de este saber no se pierda, uno de los objetivos de este 
proyecto.
 Después de analizar las respuestas de los niños, niñas, educadores y expertos en música, 
esta información aportará a la fase de ideación, con el objetivo de crear posibles soluciones. 
Esta etapa se centra más en el usuario y en el producto, por eso, el diseño emocional estará 
presente para resolver las necesidades del proyecto con un alto grado de creatividad. Además 
se utilizará la metodología «pensando con los ojos», que busca definir, relacionar, conectar 
y crear ideas nuevas para generar elementos que antes no habían sido seleccionados, esto se 
logrará a través del relato, con el fin de sacar el concepto inspirador para el producto final, a 
través de tres conceptos: mundos posibles, el relato y el concepto.
2.2. Diseño emocional
Existen tres aspectos diferentes del diseño que nos harán odiar o desear un producto; el 
primero es el visceral que «se ocupa de las apariencias» (Norman, 2005, p. 20), el segundo es 
el conductual «tiene que ver con el placer y la efectividad del uso» (Norman, 2005, p. 20) y el 
tercero es el reflexivo «se ocupa de la racionalización y la intelectualización de un producto» 
(Norman, 2005, p. 20). Aunque estos tres aspectos son muy distintos entre sí, están vinculados 
a través del deseo, las emociones y la cognición. Es decir que más allá del diseño de un objeto, 
hablamos de uno que tiene un valor sentimental, que lo convierte en un símbolo que según 
Norman establece un marco positivo de referencia mental, un memento de recuerdos gratos 
o a veces una expresión de la propia identidad. Norman explica que 
«los niveles superiores de la sensibilidad que son las emociones y la cognición residen únicamente en 
el nivel reflexivo. Solo en este nivel se siente en toda su plenitud el impacto tanto del pensamiento 
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En cambio, el nivel reflexivo permite recordar el pasado y contemplar el futuro, por tanto, trata 
relaciones a largo plazo y sensaciones de satisfacción que se producen al tener en propiedad, 
mostrar o usar un producto. Es por esto que esta investigación está muy vinculada al diseño 
emocional, pues al relacionar a niños de ocho a diez años con instrumentos andinos como 
un objeto-diseño que debe convertirse en un símbolo de la identidad y lograr que exista una 
interacción hasta el nivel reflexivo. A través del instrumento se transmite un saber de nuestra 
identidad que es y será uno de los objetivos de este proyecto. Además, es muy importante 
que el objeto evoque recuerdos de la experiencia del niño con el instrumento para llegar a 
un aprendizaje significativo. Sin embargo, para lograr que un objeto o producto desarrolle 
sentimientos emocionales verdaderos y duraderos, se debe tener una interacción continua 
con el usuario ya sea a través de historias u otras herramientas o métodos que ayuden a 
posicionar el significado del instrumento. 
 Uno de los métodos proyectuales de diseño orientado a lograr cuantificar aspectos 
subjetivos como: emociones, sensaciones, aspiraciones, etc. y transformarlos en parámetros 
aplicables en el diseño de productos es el método de Kansei o de las emociones, que está 
orientado a las necesidades y sentimientos del consumidor y no a la intención del fabricante.
 «Este requiere tanto de la función como de la emoción para concretar la experiencia 
de uso con el producto, y logra integrar estos dos aspectos mediante un procedimiento 
experimental aplicable con un rigor y orden preestablecidos» (Conejera, Vega y Villarroel 
2005, p. 45). Para este proyecto analizaremos uno de los objetivos de la ingeniería Kansei 
que es el diseño centrado en el usuario y el procedimiento que aplicaremos constará de las 
siguientes características: apreciación, preocupación, producto, emoción y costumer journey.
como de las emociones, [...] mientras que en los niveles visceral y conductual inferiores, solo hay afecto 
sin interpretación o conciencia». (2005, p. 53)
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 2.2.1. Diseño centrado en el usuario
La ingeniería del Kansei pretende diseñar más allá de lo que los ojos puedan ver, para cumplir 
las expectativas del consumidor y superar exigencias de calidad y funcionalidad; en definitiva 
posicionar al ruco pingullo como un instrumento generador de emociones, en este caso, 
generador de «mariposas en el estómago»13.
 2.2.2. Apreciación
«Los teóricos cognoscitivos de la emoción defienden que una emoción siempre involucra una 
valoración, o apreciación, de cómo un evento puede dañar o puede beneficiar a una persona» 
(Conejera, Vega y Villarroel 2005, p. 53). En el caso de productos, la apreciación tiene tres 
posibles resultados: si el producto es beneficioso, manifestará una emoción agradable, pero 
si es dañino, manifestará una emoción desagradable y si no es pertinente para el bienestar 
personal posiblemente manifieste una ausencia de emoción. La valoración de una emoción 
ocurrirá siempre y cuando esta emoción se vuelva repetitiva.
 2.2.3. Preocupación
Para esta investigación, las preocupaciones de diseño son ¿por qué no se enseña sobre 
instrumentos andinos a los niños? ¿qué hacer para que los instrumentos andinos de viento y 
su saber no desaparezca? y ¿qué se debe hacer para que sea fácil aprender a tocar instrumentos 
andinos?
13 Frase sacada del cuento «Mariposas Andinas» de Soledad Sarmiento.
«Cada emoción esconde una preocupación [...] Según el autor Frijda, citado por Desmet, las 
preocupaciones pueden considerarse como los puntos de referencia en el proceso de la apreciación. 
[...] Los primeros estudios de exploración han confirmado la relación entre emociones evocadas por 
productos hacia el consumidor, estando bajo preocupaciones» (Conejera, Vega y Villarroel 2005, p. 54 
y 55).
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 2.2.4. Producto
Por ello, con el ruco pingullo a través del estímulo con el experto en música se busca que el 
niño interactúe con el instrumento de tal manera que se convierta en su mejor amigo.
 2.2.5. Emoción
 2.2.6. Customer Journey 
Para la evaluación del usuario que se encuentra en la última parte del esquema básico del 
funcionamiento de Kensei, se vinculará la herramienta de desing thinking, denominada 
customer journey o mapa de experiencia del usuario que fue definida por Philip Kotler en 2013 
y permite plasmar qué ocurre en la mente del usuario, a través de etapas, interacciones, 
canales y elementos por los cuales el niño o niña, en este caso, deberá atravesar con este 
proyecto. Los elementos esenciales de esta herramienta son:
 1. Usuario: define el perfil y el escenario del usuario del proyecto, esto ayudará a 
conocer los posibles arquetipos de consumidores del proyecto y sus necesidades.
 2. Fases: son las etapas de como será la experiencia del usuario teniendo en cuenta el 
«Las emociones siempre implican e involucran una relación entre la persona experimental y un 
objeto en particular [...] Resulta clave comprender que el estímulo corresponde a un evento real, [...] 
permitiendo que los productos también saquen emociones, pues son capaces de crear fantasías, más 
bien dicho los objetos son las fantasías que nosotros tenemos sobre ese producto. Además ese recuerdo 
fantasioso puede ser trabajado tanto de manera prospectiva como retrospectiva por los diseñadores» 
(Conejera, Vega y Villarroel 2005, p. 56).
«Las emociones son definidas como estados agudos para los cuales se establece un período corto de 
tiempo, normalmente, se limita la duración de una emoción a segundos, o minutos a lo sumo. [...] El 
verdadero motivo de la existencia de la metodología Kansei fue desarrollar un modelo de emociones 
del producto para facilitar el estudio de relaciones entre los productos y emociones, y no para generar 
un control de los estados de humor o ánimo» (Conejera, Vega y Villarroel 2005, p. 57). 
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inicio, durante y el final de la interacción con el producto.
 3. Interacciones: es la forma en la que el niño o niña interactuará con el proyecto.
 4. Emociones: cada interacción que tendrá el niño o niña con las fases despertará una 
emoción que pueda ser positiva, negativa o neutra. 
 5. Touchpoints: es el canal por el cual el usuario tiene interacción con el proyecto o 
producto.
 6. Oportunidades: en esta parte el director de arte podrá percibir según la interacción 
con el proyecto y las emociones del niño o niña, qué se puede mejorar en cada fase del 
proyecto e incluso le ayudará para conceptualizar el insight del proyecto.
 A continuación se muestra el customer journey con un arquetipo de usuario para el 
proyecto y que se volverá a usar para el focus group que se desarrollará en la fase de prototipo 
según Ambrose y Harris, como se ilustra a continuación.
 
Tabla 6
Customer journey de arquetipo de usuario para proyecto transmedia
Nota: Elaborada por la autora 
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 A través del customer journey se podrá observar cómo el niño o la niña de ocho a diez 
años atravesará por cinco fases para llegar al objetivo del proyecto que es aprender a tocar 
un instrumento andino de viento a través de actividades lúdicas, pero lo más importante es 
llegar a la fase final de la interacción, en la que el niño o niña deberá compartir o transmitir 
el nuevo conocimiento que ha adquirido; por ello, el insight de este proyecto será buscar el 
sonido perfecto, capaz de hacer que el estudiante sienta mariposas en el estómago. Esto solo 
será posible cuando toque un instrumento andino de viento. 
 
2.3. Diseño y marketing
«Para crear una marca fuerte es necesario contar con una cuidadosa planeación y una gran 
inversión a largo plazo. El éxito de una marca girará en torno a un producto o servicio de 
excelencia, respaldado por una estrategia de marketing creativa» (Kotler y Keller, 2006, p. 
273).
 Una de las funciones de la marca es identificar el origen y el creador de un producto, 
para que los usuarios puedan adquirir este y exigir responsabilidad y calidad. Pero además una 
marca permite que el usuario descubra qué producto satisface sus necesidades, simplificando 
el momento de decisión de compra frente a otras marcas. 
 «Para ponerle marca a un producto, es necesario mostrar a los consumidores «quién» 
es el producto (empleando un nombre o elementos de marca para ayudarles a reconocerlo), 
«qué» hace el producto y «por qué» deberían adquirirlo» (Kotler y Keller, 2006, p. 275). 
Además de tener en cuenta un valor añadido denominado brand equity que reflejará cómo 
piensan, sienten y actúan los consumidores respecto a la marca del producto o en este caso 
del proyecto, con el objetivo de generar un activo intangible pero muy importante que dará 
valor a la marca. Esto solo se logrará si se asegura que los usuarios o consumidores tengan 
experiencias positivas con el producto. 
 Para este proyecto utilizaremos el modelo de brand equity denominado BRANDZ, «que 
gira en torno a la pirámide de dinámica de marca. Según este modelo, la creación de marcas 
requiere una serie de fases secuenciales; el éxito de cada fase depende de la consecución de la 
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anterior» (Kotler y Keller, 2006, p. 280). Los objetivos de cada fase, en orden ascendente, son 
los siguientes:
 • Presencia. ¿Conozco la marca?
 • Relevancia. ¿Me ofrece algo?
 • Resultados. ¿Me lo entrega?
 • Ventaja. ¿Me ofrece algo mejor que las demás?
 • Vinculación emocional. Nada puede superarla.
 Ver Tabla 7, pirámide de resonancia de marca. «La resonancia se caracteriza por la 
intensidad o la profundidad de los vínculos psicológicos de los consumidores con la marca, 
así como por el nivel de actividad que genera su lealtad. Algunos ejemplos de marcas con gran 
resonancia son Harley-Davidson, eBay y Apple.» (Kotler y Keller, 2006, p. 281)
Estudios realizados demuestran que los consumidores vinculados emocionalmente con la marca, es 
decir, los que se sitúan en la cúspide de la pirámide, desarrollan relaciones más fuertes con la marca 
y gastan más en ella que los que se sitúan en niveles más bajos de la pirámide. Sin embargo, existe 
un mayor número de consumidores en los niveles más bajos. El desafío que esto plantea [...] es cómo 
desarrollar actividades y programas que impulsen a los consumidores a subir de nivel (Kotler y Keller, 
2006, p. 280). 
Tabla 7
Pirámide de resonancia de marca
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 2.3.1. 4C’s marketing
Jerome McCarthy, era un estadounidense que en 1960 redujo el concepto de marketing mix a 
cuatro elementos: producto, precio, plaza y promoción, que durante décadas fue la estrategia 
más usada y conocida como las 4P’s, sin embargo el contexto actual y las nuevas necesidades 
de los usuarios y consumidores  reconocen la importancia de actualizar esta estrategia, debido 
al uso de los medios digitales que utilizan como herramienta o canal al Internet, razón por 
la cual Robert Lauterborn en 1990 identifica este enfoque y propone las cuatro C’s con el fin 
de entender y analizar al usuario o consumidor para permitir crear contenido personalizado 
y de experiencias únicas. «El producto se convierte en el valor para el cliente, el precio se 
convierte en el coste para el cliente; la distribución se convierte en comodidad/conveniencia 
para el cliente; y la comunicación se transforma en comunidad de clientes» (Kotler, 2015, s. 




En este elemento se evalúa cuál es el tipo de cliente y cuáles son sus necesidades para que 
la marca pueda otorgar un producto que sea único y rentable para esos usuarios y para los 
planes de la empresa.
 2.3.1.2. Costo
 
El costo representa el precio que el cliente decidirá pagar por un producto o servicio con tal 
de que satisfaga sus necesidades, es decir, que no importará si la tienda no se encuentra en 
su país, pues tendrá cientos de opciones de marcas y diversos canales para buscar y adquirir 
lo que necesita.
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 2.3.1.3. Comodidad o conveniencia
En este elemento es importante analizar los hábitos del usuario, ya que este elemento se 
enfoca en lo que el cliente está dispuesto a realizar para comprar un producto.
 2.3.1.4. Comunicación
La comunicación está orientada a la interacción con los consumidores. La marca evalúa el 
tipo de lenguaje, los formatos a los que más responden, los horarios más acertados, entre 
otros factores que influyen en las respuestas de los usuarios. El uso de redes sociales es lo más 
importante en la actualidad para llegar exitosamente a los clientes y brinda la oportunidad de 
medir una serie de factores durante la interacción. (Universidad ESAN, 2019, s. p. ).
 Esta herramienta de marketing denominadas las 4C’s, será desarrollada en la fase 
selección según Ambrose-Harris, en donde se seleccionarán cuáles son los medios y formatos 
adecuados para dirigir este proyecto.
2.4. Aspectos legales
Las marcas también hacen contribuciones muy valiosas a las empresas. En primer lugar, simplifican el 
manejo y la localización de productos. [...]Una marca también ofrece a la empresa protección legal para 
las características exclusivas del producto. Las marcas se protegen mediante registros, los procesos de 
fabricación se protegen mediante patentes, y los envases mediante derechos de reproducción y diseño. 
Estos derechos de propiedad intelectual garantizan que la empresa pueda invertir con seguridad en la 
marca y beneficiarse de todas las ventajas de un activo tan valioso.
(Kotler y Keller, 2006, p. 274).
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 2.4.1. Propiedad intelectual 
En Ecuador existe el Servicio Nacional de Derechos Intelectuales (SENADI) que es un organismo 
de derecho público que ejerce las facultades de regulación, gestión y control de los derechos 
intelectuales, con el fin de «proteger y defender los derechos intelectuales; organizar y 
administrar la información sobre los registros de todo tipo de derechos de propiedad intelec-
tual en articulación al Sistema Nacional de Información de Ciencia, Tecnología, Innovación 
y Saberes Ancestrales del Ecuador» (SENADI, 2021, s.p. ). Para este proyecto es importante 
registrar los derechos intelectuales de la marca, el diseño e idea del autor del proyecto, con 
el fin de proteger y convertir la propiedad intelectual en una herramienta de desarrollo del 
país.
 2.4.2. Sesión de derechos de uso de imagen
Al ser un proyecto dirigido a un público infantil es importante tener en cuenta que, si se 
visibilizan niños o niñas en fotografías o videos, debe existir una autorización firmada por 
parte de los padres de familia o representantes legales para poder hacer uso de su imagen y 
voz (ver Anexo 6). 
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Capítulo III. Desarrollo del prototipo 
En este capítulo se desarrollará la fase de ideación propuesta por Ambrose y Harris, al poseer 
información sobre el usuario, sus necesidades, sus emociones y datos recopilados en esta 
etapa de ideación, se puede desarrollar la idea de un prototipo «pensando con la cabeza», 
(Cano, 2016, p. 52), para enseñar a tocar instrumentos andinos de viento a niños de ocho a 
diez años. Es así como se conceptualizará, desarrollará y comunicará el concepto del producto 
que se creará a partir de una estrategia narrativa y línea gráfica. 
 
3.1. Fase de ideación (pensar con los ojos)
 
Esta fase debe ser creada por el director de arte y debe contener una síntesis visual e 
inspiradora del concepto de la idea para el proyecto con los siguientes elementos: brief, concept 
wall, metodología según las fases de aprendizaje significativo: anticipación, construcción y 
consolidación, métodos y técnicas para aprender a tocar instrumentos andinos de viento, 
contenido según la teoría cognitiva del aprendizaje multimedia, teatro en el aula, el diseño 
como storytelling, guion, storyboard, la expresión del proyecto: el tono, el estilo, el género y el 
color, diseño emocional: customer journey, narrativa transmedia y las 4C’s de marketing.
 3.1.1. Brief 
El siguiente brief está diseñado para obtener información acerca del proyecto que vamos 
a desarrollar y, a través de las siguientes preguntas se podrá comprender mejor cuál es el 
usuario, sus necesidades y la competencia para plantear una estrategia desde el área de 
diseño.
 1. ¿Cuál es la actividad del proyecto?
 La enseñanza de instrumentos andinos de viento.
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 2. ¿Qué es lo que al proyecto le hace único y original en el mercado?
 El proyecto es único, al no existir material lúdico para enseñar a niños principiantes 
sobre instrumentos andinos de viento, y es original, al ser uno de los primeros proyectos que 
aportará con este tipo de información y enseñanza. 
 3. ¿Cuál es la meta del proyecto a 5 años?
 La meta en cinco años es que los niños y las niñas de 8 a 10 años puedan tocar por 
lo menos tres instrumentos andinos de viento y compartir o transmitir su conocimiento a 
familiares o amigos.
 4. Nombra tres valores del proyecto
 Conocer, aprender y transmitir.
 5. ¿Cuál es la audiencia? (nombrar máximo 3, tomar en cuenta edad, estatus social, 
clase económica y ubicación)
 Niños de ocho a diez años, nativos digitales, clase media-alta de la ciudad de Cuenca, 
Ecuador.
 Niños de ocho a diez años, inmigrantes digitales, sin recursos económicos de áreas 
rurales de Cuenca, Ecuador.
 Educadores de 35 a 50 años, inmigrantes digitales clase media-alta de la ciudad de 
Cuenca, Ecuador.
 6. ¿Si hubiera una sola cosa que le podrías decir a cada público meta que les dirías? 
(público anteriormente mencionado)
 Es muy importante transmitir nuestra cultura y tradiciones, por lo tanto, poder 
compartir la enseñanza de instrumentos andinos de viento a niños ayudará a que este saber 
no muera con el pasar del tiempo.
 7. ¿En que medios aparecerá con mayor frecuencia su proyecto? (señalar con una X)
 Radio and Tv (  )    Internet (X)    Medios impresos (X)
 8. ¿Cuál es la competencia?
 La competencia serán todos los videos o actividades que traten sobre el mismo tema, 
sin embargo, por ahora solo existen libros, manuales o videos en un lenguaje que no es para 
niños, esto significa que no existe una competencia directa.
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 9. ¿Cuál es la forma en la que se comunica la competencia? (señalar con una X)
 Medios de Prensa (  )    Radio y Tv ()    Internet (X)    Medios impresos (X)    Otro… (  )
 10. Cuál es el presupuesto aproximado para la producción del proyecto 
 $24 000
 11. ¿Qué se espera para el diseño de este proyecto? 
 Después de conocer el contexto y las necesidades de nuestros usuarios el diseño de 
este proyecto deberá ser transmedia para una generación de nativos digitales, pero también 
es importante adaptar el diseño para niños sin recursos.
 3.1.2. Concept Wall
«La idea es construir un nuevo relato sin mirar el producto al que debemos asociar a dicho 
mundo, establecido un nuevo territorio o mundo posible que podamos destilar y definir en 
un concepto único, unívoco, notorio y relevante que sintetice nuestra etapa de definición» 
(Cano, 2016, p. 44).
Figura 65
Concept wall del proyecto transmedia
Nota: Fotografía realizada por la autora (2021)
Diana Vázquez Moreno  /  127
 Después de realizar el concept wall, «el siguiente paso será destilar dicho relato para 
crear un concepto lo más sintético posible, que sea el ADN del proyecto» (Cano, 2016, p. 44).
Para ello, explicaremos a través de los elementos del concept wall, cuál es el concepto del 
proyecto transmedia a través de las siguientes características: a) personajes, b) lugares y 
contexto, c) detonantes, d) actantes y ayudantes/villano, e-f) adverbios y r) relato. 
 a) Personajes
 Niños/as, educadores, artesanos/as, expertos/as en música, instrumentos andinos 
(ruco pingullo, silbato, palla, quena y bocina), padres de familia o representantes de los niños/
as.
 b) Lugares y contexto
 Ecuador, paisajes andinos, paisajes rurales, montañas, viento, fiesta de carnaval con 
taitas.
 c) Detonantes
 ¿Cómo es? ¿Es imposible esta cosa? ¿Cómo aprender a tocar un instrumento andino 
de viento? ¿Quién le va a enseñar a tocar un instrumento andino de viento? ¿En qué lugares 
se tocan estos instrumentos?  ¿Cómo tocar el sonido perfecto? ¿Cómo sentir mariposas en el 
estómago?
 d) Actantes y ayudantes
 Artesano/a, experto/a en música, educador.
 e-f) Adverbios
 El viento, animales de las zonas rurales: perro, cuy, gallo, vaca, etc., montañas, 
vestimenta, sonidos, ver, escuchar, aprender, practicar.
 r) Relato
 El niño o niña aprenderá a tocar un instrumento andino de viento con la ayuda de un 
artesano/a o experto/a en música, a través de algunas acciones divertidas y lúdicas, en un 
contexto andino, tanto en sonido como visualmente, con la idea de que el niño/a al aprender 
a tocar el instrumento, logre tocar el sonido perfecto y sienta mariposas en el estómago. 
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 3.1.3. Fases de aprendizaje significativo: anticipación, construcción  
 y consolidación 
Esta metodología nos permitirá observar el cumplimiento de indicadores que permiten 
reflexionar si se llegó a un aprendizaje significativo con los niños. Las fases del aprendizaje 
significativo son anticipación, construcción y consolidación. A continuación se explica 
las actividades que se plantean en cada fase para tener en cuenta al momento de crear el 
contenido que se mostrará a los niños y niñas en este proyecto. 
Figura 66
Etapas para la construcción de un aprendizaje significativo
Nota: Elaborada por la autora.
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 a) Fase inicial: anticipación
 El educador deberá explorar el conocimiento previo de los niños y niñas acerca de los 
instrumentos andinos de viento para saber con qué base va a trabajar, se recomienda realizar 
preguntas como: ¿qué instrumentos saben tocar? ¿Alguna vez han visto un instrumento 
andino de viento? ¿Han tocado algún instrumento andino? ¿Saben qué significa la palabra 
«andino»? Así se logrará construir un conocimiento que motive al estudiante a interesarse o 
sentir curiosidad por conocer sobre los instrumentos andinos de viento.
 Además para esta fase se sugiere desarrollar contenido o material didáctico que pueda 
usarse en medios digitales e impresos, teniendo en cuenta a los nativos digitales e inmigrantes 
digitales, que normalmente no tienen los recursos económicos suficientes o que viven en un 
contexto rural en donde no pueden acceder con facilidad a herramientas tecnológicas.
 b) Fase intermedia: construcción 
 En esta fase el educador enseñará a jugar con destrezas y habilidades que le permitan 
asimilar y relacionar información sobre los instrumentos andinos con la que ya posee en su 
estructura cognitiva, aunque no con mucho dominio, el niño o la niña empezará asimilar 
el aprendizaje sobre los instrumentos andinos de viento. Para esta etapa se recomienda 
empezar a usar los instrumentos andinos, así el estudiante soplará y producirá sonidos con 
el instrumento, acompañado de una explicación técnica y lúdica sobre notas y sonidos. Por 
ejemplo, se usarán los sonidos de animales para enseñar a soplar, como el mu de la vaca. 
 c) Fase final: consolidación 
 En esta fase el niño o la niña será capaz de replicar y aplicar lo aprendido. Por ello, 
se recomienda que el educador ponga a prueba el uso de sus destrezas y habilidades a través 
de una actividad lúdica en la que pueda expresarse y sentir mariposas en el estómago. Para 
ello se sugiere usar metodologías como el teatro en el aula o una presentación de fin de clase, 
pues este tipo de actividades contribuyen con la expresión corporal, la memoria, el sentido 
espacial y la sensibilidad artística del niño o niña, quien finalmente podrá ser evaluado para 
observar si ha logrado el aprendizaje significativo que es lo más importante durante todo 
el proceso de construcción y que tiene que responder a los objetivos y las metas de este 
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proyecto que consiste en que los estudiantes sepan tocar y jugar con un instrumento andino 
de viento y que puedan transmitir este conocimiento en casa y a otros niños.
 3.1.4. Métodos y técnicas para aprender a tocar instrumentos andinos 
 de viento
Los expertos en música que fueron entrevistados para este proyecto recomendaron como 
principal método o técnica la imitación y el juego para enseñar a tocar instrumentos. Sin 
embargo, para sugerir un método o técnica al momento de enseñar cada uno se debe tener 
en cuenta el nivel de dificultad que tiene el niño o la niña al momento de soplar o digitar. 
Para este proyecto se ha clasificado cada instrumento con un nivel de dificultad, pues la edad 
será un factor importante para que el niño o la niña pueda tocar el instrumento y usar el 
método o técnica que se sugiere al crear el contenido y elegir la festividad en la que se toca el 
instrumento, además sugiero el nombre de un experto para enseñar cada instrumento.
 Nivel 1: fácil  
 Instrumento: ruco pingullo.
 Edad: 5-8.
 Método o técnica: imitación «La mano que piensa» (ver p. 65).
 Tort (ver p. 54) y Orff (ver p. 56).
 Festividad: Carnaval-Taita Carnaval (febrero).
 Experto: Adolfo Idrovo.
 Nivel 2: fácil  
 Instrumento: silbato.
 Edad: 5-8.
 Método o técnica: imitación «La mano que piensa» (ver p. 65), Tort (ver p. 54) y Orff  
 (ver p. 56).
 Festividad: Pase del niño (24 de diciembre).
 Experto: Carlos Freire Soria.
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 Nivel 3: Fácil - Experimental
 Instrumento: ruco pingullo y silbato. 
 Edad: 8-12.
 Método o técnica: improvisación, juego y creatividad.
 Festividad: día del niño (1 de junio).
 Experto: Leo Espinoza.
 Nivel 4: Medio  
 Instrumento: palla.
 Edad: 9-12.
 Método o técnica: imitación «La mano que piensa» (ver p. 65), Tort (ver p. 54), Orff  
 (ver p. 56) y Sistema Cromático (Numerofonía de Aschero, ver p. 56).
 Festividad: Día de la canción andina (15 de junio).
 Experto: Jannet Alvarado Delgado.
 Nivel 5: difícil  
 Instrumento: quena.
 Edad: 10-12.
 Método o técnica: imitación «La mano que piensa» (ver p. 65).
 Tort (ver p. 54), Orff y Sistema Cromático (Numerofonía de Aschero) (ver p. 56).
 Festividad: Carnaval (febrero).
 Experto: Andrei Pacheco.
 Nivel 6: Bonus - súper difícil 
 Instrumento: bocina.
 Edad: 12-14.
 Método o técnica: imitación «La mano que piensa» (ver p. 65) y Orff (ver p. 56). 
 Festividad: Inti Raymi o fiesta del sol (22 junio).
 Experto: Adolfo Idrovo.
 Este último instrumento se ha clasificado como un bonus en el proyecto debido a que 
es muy difícil que un niño pueda tocarlo, ya que se necesita de mucha fuerza en los pulmones 
para soplar y lograr producir sonidos, además requiere de muchos años de práctica, y las dos 
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horas destinadas en el currículo de la educación primaria no serían suficientes para lograr 
tocarlo. Por lo tanto con la bocina lo que se buscará es incentivar al niño o a la niña a practicar 
con todos los instrumentos andinos hasta que algún día pueda llegar al nivel súper difícil y 
logre entonar en la bocina como lo hace Adolfo Idrovo. 
 3.1.5. Contenido según la Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia
En este apartado explico cómo se genera el diseño de una plataforma potenciada para que 
el director de arte con el guionista puedan imitar los ejercicios e implementar esta práctica 
como medio didáctico para ser utilizado durante una clase, para ello, se debe utilizar como 
base la Figura 11 de Mayer que ilustra como funciona la Teoría cognitiva del aprendizaje 
multimedia (p. 52) y los tiempos de clase: anticipación, construcción y consolidación para 
que el niño o la niña pueda construir un aprendizaje significativo sobre los instrumentos 
andinos de viento. Por este motivo, para crear los guiones del proyecto, uno por instrumento, 
se deberá tener en cuenta el orden de los niveles y su dificultad según lo que se planteó en los 
métodos y técnicas para aprender a tocar instrumentos andinos de viento. 
 Para diseñar el guion del proyecto transmedia se deberá elaborar un modelo verbal-
pictórico que servirá como guía para la organización de los contenidos según las destrezas que 
se desean enseñar. A continuación se muestra un ejemplo de cómo aplicar la teoría cognitiva 
del aprendizaje multimedia y los tiempos de clase para uno de los instrumentos andinos que 
luego podrá ser replicado en los cuatro instrumentos restantes.
 Ruco pingullo / nivel fácil
El guion se deberá realizar a través de una selección de palabras e imágenes clave para el 
procesamiento verbal y visual de la memoria. Cada tiempo (anticipación, construcción 
y consolidación) en el proyecto cumplirá destrezas según los criterios de evaluación del 
currículo del Ministerio de Educación del Ecuador (2019) y, a partir de este modelo verbal-
pictórico, se podrá diseñar los guiones de cada instrumento andino de viento, para luego 
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seleccionar el medio adecuado que transmitirá este proyecto. Ver Figura 67 que muestra la 
Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia para la fase de anticipación. En la Figura 68 se 
puede ver la fase de construcción y, por último, en la Figura 69 la fase de consolidación para 
el guion del ruco pingullo.
 Este mismo proceso se deberá replicar con los guiones del silbato/nivel fácil, palla/
nivel medio, quena/nivel difícil y bocina/nivel súper difícil. 
Nota: Elaborada por la autora. 
Figura 67
Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia para la Fase de anticipación
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Nota: Elaborada por la autora. 




Fase de consolidación para el guion del ruco pingullo
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 3.1.6. Teatro en el aula
 
¿Cómo hacer que el niño sienta mariposas en el estómago por tocar uno o varios instrumentos 
andinos? El teatro en el aula es la actividad que permitirá que pueda demostrar sus destrezas y 
habilidades con el instrumento andino de viento, a través de un evento especial que permitirá 
que el educador o el experto evalúe la fase de consolidación, para ello se sugiere crear esta 
actividad de teatro en el aula con las siguientes características:
 El tema
 Ruco pingullo.
 Texto y lenguaje
 El experto en música explicará cómo se celebra el Carnaval según nuestras tradiciones, 
al nombrar como personaje principal al taita carnaval y como instrumento al ruco pingullo.
 Por ejemplo, Adolfo explicará ¿por qué se llama taita Carnaval?, ¿cómo es su vesti-
menta? y ¿por qué toca el ruco pingullo? Este texto será flexible debido a que el guion estará 
abierto a posibles modificaciones según se expresen los niños en ese momento.
 Reparto de personajes
 Taita Carnaval: experto y niños.
 Geografía e historia
 El experto explicará cómo son las costumbres de esta fiesta en Ecuador. 
 Matemáticas
 El experto explicará los movimientos que tendrá el personajes durante la fiesta del 
Carnaval, y cómo deberá soplar el instrumento a través de sonidos largos, cortos y muy cortos.
 Temporalización
 Se sugiere realizar esta actividad en el mes febrero, cuando se celebra el Carnaval en 
Ecuador.
 Nuevas tecnologías
 Grabar la presentación o tomar fotografías para generar material de registro que se 
pueda compartir con los padres o representantes de los niños y las niñas, con los expertos de 
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música y especialmente con los niños para que puedan recordar esta actividad en el aula, y 
así generar un aprendizaje significativo que será recordado en el futuro.
 Presentación y evaluación
 Después de la presentación en el aula, el educador y el experto en música deberán 
evaluar y realizar observaciones acerca de los aciertos y fallos en la presentación, con el fin 
de mejorar la experiencia en una próxima edición. 
 3.1.7. El diseño como storytelling
Una vez que el proyecto tiene sus bases en la metodología y el contenido de cómo se enseñará 
a tocar instrumentos andinos de viento a niños de ocho a diez años, es momento de recurrir a 
la fase de crear una historia a través de la estructura narrativa que creó Lichaw, con el fin de 
involucrar a nuestros usuarios en una historia tan potente que recordarán todo lo aprendido. 
Esto se logrará a través de los elementos del arco narrativo, ver Figura 69 donde se visualiza 
el arco narrativo para el proyecto transmedia.
 La construcción del arco narrativo tendrá presente los tiempos de la clase para lograr 
un aprendizaje significativo, clasificándolos de la siguiente manera: la fase de anticipación se 
vinculará con la etapa de exposición, incidente iniciador y el aumento de la acción, mientras 
que la fase de construcción se vinculará con la etapa de crisis y clímax, para finalizar con 
la fase de consolidación en donde se vinculará la etapa final del arco narrativo, para que el 
alumno pueda practicar con el instrumento y así presentarse a la actividad final de la clase 
que será el teatro en el aula. 
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 1. Exposición
Se presenta el mundo de la historia a través de un personaje que, en este caso, será un experto 
en música (ruco pingullo), de esta forma se prepara el escenario de una historia, en donde un 
estudiante se identificará con un personaje niño que no sabe nada sobre este instrumento y 
que gracias a este experto lo va a conocer.
Figura 70
Arco narrativo para el proyecto transmedia
Nota: Elaborada por la autora. 
Figura 71
Exposición
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 2. Incidente iniciador
Es el primer gancho en la historia para que el espectador se identifique con los principales 
personajes y los problemas que tienen que atravesar para conocer a este instrumento 
desconocido, esto lo llevará a buscar más información por curiosidad. Aquí el experto en 
música le preguntará: ¿qué escucha? y esperará una respuesta de la audiencia y del personaje 
niño.
  
 3. Aumento de la acción
Para mantener comprometida a la audiencia de niños con estas acciones en aumento y 
guardar lo mejor de la historia para el final, se mantendrá al espectador con acciones que 
generen tensiones y conflictos que ayuden avanzar con la historia. Por ejemplo, el experto 
en ruco pingullo le explicará al niño cómo es el sonido del viento, y pondrá a prueba sus 




Aumento de la acción
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 4. Crisis
Aquí el personaje principal ha llegado tan lejos y está tan cerca de alcanzar su objetivo que 
es imposible darse por vencido, por eso el experto le enseña al personaje niño la diferencia 
entre una flauta y un ruco pingullo. 
 La flauta por ser el instrumento universal que la mayoría de los niños conoce será 
tomada para mostrar sus diferencias frente a un ruco pingullo, con el objetivo de explicar 
sus características principales como: tamaño, materiales y sonido, incluso se señalará que el 
ruco pingullo es más fácil de tocar que una flauta, con el fin de incentivar al personaje para 
que intente tocar este instrumento y, que el niño o la niña que este viendo la historia también 
sienta curiosidad por tocar un ruco pingullo.
  
 5. Clímax
Esta es la parte más importante de la historia, aquí el personaje niño por fin entenderá que es 
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 6. Desenlace
Una vez que el personaje niño ha logrado entender qué es un ruco pingullo, ahora necesitará 
aprender a tocarlo. El experto le enseñará a soplar para obtener diferentes sonidos, utilizando 
de ejemplo los sonidos de animales como: la vaca, el perro y el cuy.
 7. Fin
En este punto, el personaje niño ya sabe que es un ruco pingullo y cómo debe soplar para 
entonar sonidos, pero lo más importante es que el experto en música le explicará que, para 
que toque bien el instrumento, debe practicar mucho.
 3.1.8. Guion
Una vez que se ha creado el arco narrativo de la historia se procede a crear un guion literario 
(ver Anexo 7) que es un texto que no solo contiene los pormenores de la historia que se desea 
contar, sino que los desarrolla según las características discursivas del género (encabezado de 
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otros). Este guion relata con palabras una historia que después será relatada con imágenes, 
sonidos y planos (Vázquez y Vela, 2017, p. 55).
 Esto ayudará posteriormente para crear un storyboard que permitirá la creación de un 
video o una animación, los medios más cercanos a las necesidades de nativos digitales. Además 
para este guion se tendrá en cuenta el contenido según la Teoría cognitiva del aprendizaje 
multimedia, los métodos y técnicas para aprender a tocar instrumentos andinos de viento y 
las características que se desarrollaron en el concept wall. 
 3.1.9. Storyboard
«El storyboard [...] es una herramienta fundamental en la comunicación visual y se usa en 
muchos contextos para previsualizar los proyectos» (Wigan, 2008, p. 40). El objetivo del 
storyboard en este proyecto es permitir al camarógrafo, cineasta o animador tener una idea 
más clara de como se quiere ver a los personajes y las acciones en cuadro, según lo que se 
plantea en el guion literario, sin embargo, el storyboard estará abierto a que tanto el animador 
como el camarógrafo puedan aportar con ideas o composiciones de último momento durante 
el rodaje o montaje en el caso del animador, para mejorar el producto final (ver Anexo 8 
storyboard de Mariposas Andinas: el ruco pingullo). 
 3.1.10. La expresión del proyecto: el tono, el estilo, el género y el  
 color
Las características concretas para el diseño de este proyecto serán las siguientes:
 El tono: al dirigirse el proyecto para niños de ocho a diez años el tono será infantil, 
por lo tanto se tomará en cuenta características como: la curiosidad, el juego, la ingenuidad 
y la imaginación que puede tener un niño o una niña a esa edad y que está debidamente 
representado a través del guion literario, por ejemplo: 
 León tiene curiosidad al escuchar, pero no ve el sonido del viento y su curiosidad 
aumentará cuando Adolfo le presente un instrumento que nunca había visto.
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 León jugará con los instrumentos mientras Adolfo le explica cómo funcionan. León 
ingenuamente expresará que una flauta es igual a un ruco pingullo. León tendrá que imaginar 
el sonido del viento de los árboles, de una tormenta y de los Andes para entender de donde 
provienen los instrumentos andinos de viento.
 El estilo: los instrumentos andinos de viento están vinculados a un entorno andino 
por lo tanto la tendencia que marcará este estilo será de apropiación de un contexto rural, 
natural, andino, en donde deberán resaltar paisajes con los Andes, su fauna y flora y tradiciones 
que involucren el uso de este instrumento como la festividad del Carnaval con su personaje 
el Taita Carnaval, además se tendrán en cuenta los sonidos de este contexto para ambientar 
el video o animación, por ejemplo: se escuchará el sonido del viento en las montañas de los 
Andes. Además de escucharán también los sonidos de la música andina y del ruco pingullo, 
etc.
 El género: ya se había mencionado que sería infantil, pero también es conveniente que 
tenga un carácter informativo, de cuento, lúdico y fantasía. Con respecto al color, la cromática 
para este proyecto tendrá una paleta de colores vivos, entre primarios y secundarios y los 
colores que tengan que ver con la paleta de un paisaje andino.
Figura 78
Colores primarios y secundarios que serán usados para el proyecto
Figura 79
Paleta de colores basada en un paisaje andino
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 3.1.11. Diseño emocional: customer journey
El mapa de experiencia para el usuario de este proyecto estará diseñado para que el estudiante 
tenga una experiencia divertida con un aprendizaje significativo sobre el ruco pingullo, para 
ello, las fases de este proyecto serán cinco: interés, búsqueda, aprendizaje, mariposas en 
el estómago y compartir el proyecto. La interacción para este proyecto será a través de un 
experto en música y debido a la pandemia el aprendizaje se realizará a través de la plataforma 
Zoom.  
Figura 80
Customer journey del proyecto transmedia
Nota: Elaborada por la autora. 
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 3.1.12. Narrativa transmedia
La narrativa transmedia persigue crear emociones y un vínculo entre usuario-proyecto a través 
de una narración que se desplegará por múltiples medios o plataformas, para perdurar en la 
memoria del usuario-niño o niña, educador o padre de familia, en este caso, y que este asuma 
un papel activo en el proceso de expansión del proyecto. Para lograr una experiencia más 
significativa con la narrativa transmedia como mínimo se debe utilizar dos medios diferentes 
para presentar el contenido del proyecto y crear un universo narrativo basado en algunos 
principios de la narrativa transmedia según Henry Jenkins que son: la expansión, con el 
objetivo de que el proyecto sea difundido por usuarios activos a través de redes sociales, como 
Facebook, Instagram, YouTube y WhatsApp. La continuidad, la narrativa que se use en los 
diferentes medios será coherente entre ellos. La extrabilidad, a través del proyecto se podrá 
crear productos que sean consumidos por los usuarios en su vida cotidiana, como: cuentos, 
instrumentos musicales andinos o algún tipo de objeto que lleve el diseño del proyecto y, por 
último la realización, vincular al usuario niño o niña, educador y padres de familia con el 
proyecto de tal manera que se convierta en un prosumidor, que significa que compartirá cómo 
se siente respecto al proyecto, a través de sus redes o medios de comunicación.
 Para esto, el proyecto transmedia para la enseñanza de instrumentos andinos de 
viento a niños de ocho a diez años utilizará cuatro medios: una web, en donde se alojará toda 
la información, una cuenta en redes sociales, un taller presencial o virtual y un espacio in 
situ en donde el artesano, artesana o constructor de instrumentos andinos pueda vender los 
instrumentos musicales para el proyecto o a usuarios que estén interesados en adquirirlo. A 
continuación, se muestra una ilustración con la selección de medios basada en el cuadro «El 
Nuevo Mundo» de Robert Pratten.
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 3.1.3. 4C’s de marketing
La herramienta de las 4C’s ayudará a desarrollar la fase de selección de Ambrose y Harris, en la 
que se elegirán cuáles son los medios y formatos adecuados para dirigir este proyecto. Además 
de permitir que podamos entender y analizar al usuario para crear contenido personalizado 
y de experiencia única.
 Cliente 
 El primer cliente son los niños y niñas de ocho a diez años que necesitan expresarse 
a través de actividades significativas y que necesitan interesarse en aprender sobre nuestras 
tradiciones y saberes.
 El segundo cliente son los educadores que necesitan de material didáctico o de 
herramientas para enseñar sobre instrumentos andinos de viento.
 El tercer cliente son los padres de familia o representantes de los niños y niñas que 
desean que sus hijos aprendan a tocar instrumentos andinos de viento como una actividad 
extracurricular.
Nota: Elaborada por la autora. 
Figura 81
Selección de medios para el proyecto transmedia Mariposas Andinas
Diana Vázquez Moreno146  / 
 Costo 
 Se crearán tres tipos de paquetes, a los cuales se podrá acceder a través de la página 
web, redes sociales y WhatsApp. El pago podrá realizarse a través de transferencias o en 
efectivo.
 1. Paquete para niños con recursos.
 2. Paquete para niños sin recursos.
 3. Paquete especial con material extra.
 Comodidad o conveniencia
 El formato del proyecto estará disponible para escuelas o para ser impartido como 
taller personalizado con horarios a elección y debido a la pandemia con talleres que podrán 
dictarse de manera virtual.
 La entrega del kit será a domicilio o el usuario podrá retirarlo de un lugar en específico. 
Esto propiciará a que las escuelas o los padres de familia tengan comodidad para elegir lo que 
se ajuste a sus necesidades.
 Comunicación
El lenguaje de este proyecto estará dirigido a niños, padres de familia o sus representantes, 
además los formatos que se usarán para comunicar el proyecto debido a la pandemia serán: 
medios digitales y redes sociales como Facebook, Instagram y la plataforma de WhatsApp 
que son las que más usan los educadores o padres de familia. El horario de los talleres será 
opcional en el caso de ser una clase extracurricular, mientras que en las escuelas, el horario 
dependerá del currículo y la necesidad de cada educador.
3.2. Fase del prototipo (pensar con la cabeza) 
Una vez que se tiene conceptualizado lo que queremos comunicar con el proyecto, es momento 
de «pensar con la cabeza», para desarrollar el prototipo con el fin de «probar la viabilidad 
técnica de una idea de diseño y ver si funciona como un objeto físico» (Ambrose-Harris, 
2010, p. 22). En esta fase el director de arte debe proporcionar al equipo de diseño el concept 
wall del proyecto, el guion y las características de expresión: tono, estilo, género y color que 
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se usará para los diferentes formatos y medios seleccionados en la narrativa transmedia. A 
continuación se presentan las características importantes para el desarrollo del prototipo.
 3.2.1. Titulo comunicacional del proyecto
Mariposas Andinas, un proyecto para niños sobre instrumentos andinos de viento 
  
 3.2.2. Concepto del proyecto
El nombre del proyecto está inspirado en un cuento corto denominado «Mariposas Andinas» 
de la autora Soledad Sarmiento, este cuento se desarrolló a través de un proyecto creado por 
el estudio de diseño Subte de la chuna, en el 2018, en el que escritores e ilustradores crearon 
cuentos cortos inspirados en artesanos y artesanas del Azuay. Para crear este cuento, Soledad 
se inspiró en el artesano y lutier Adolfo Idrovo que es el experto que hemos seleccionado 
para enseñar a tocar el ruco pingullo y razón por la cual los personajes principales de este 
proyecto son un artesano-lutier y León, un niño que está en busca del sonido perfecto.
 3.2.3. Brief para prototipo del ruco pingullo
Como prototipo se realizará el diseño de los formatos para uno de los instrumentos andinos 
de viento, en este caso se empezará con el ruco pingullo que se encuentra en el nivel 1 de 
dificultad, por ser el instrumento de viento más fácil de aprender a tocar. Estará dirigido a 
niños de cinco a ocho años y la técnica o método que se deberá tener en cuenta al momento 
de diseñar el material pedagógico será a través de ejercicios que planteen imitación de lo 
que haga el experto con el instrumento y, a través de la técnica Tort, que corresponde a 
actividades con juegos abiertos, en la que se usan recursos como el cuento, la pantomima 
y elementos teatrales que se combinen con la música. Por último, la técnica Orff que con la 
conjugación del movimiento, la música y el lenguaje dará importancia a la improvisación y 
a la creatividad del niño o niña, para ello se tendrá en cuenta la festividad del Carnaval, en 
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donde los niños se disfrazarán del Taita Carnaval que será, el personaje principal de esta 
fiesta.
 3.2.4. Contenido
A continuación presentaré los contenidos según los tiempos de clase: anticipación, 
construcción y consolidación, las actividades y formatos que se han planteado para que el 
diseñador realice los procesos de ilustración y diseño. 
 3.2.4.1. En busca del sonido perfecto 
 La anticipación: para este tiempo de la clase se utilizará el cuento «Mariposas Andinas» 
de la autora Soledad Sarmiento (ver Figura 82), con el fin de que el niño o la niña pueda 
imaginar y escuchar por primera vez cómo sonarían los sonidos de algunos instrumentos 
andinos, hasta llegar a la melodía del ruco pingullo que es el instrumento que le hará sentir 
mariposas en el estómago al personaje principal del cuento. Para esta actividad el diseñador 
deberá adaptar el formato impreso a diapositivas digitales (ver Figura 83), con el objetivo de 
que el educador o el padre de familia puedan elegir entre un formato impreso o digital según 
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Figura 84
León (turn around)
  3.2.4.2. Adolfo enseña sobre el ruco pingullo
Aquí se usará como recurso visual un video denominado Mariposas Andinas: el ruco pingullo. El 
personaje del cuento interactuará con Adolfo para enseñar a los niños sobre los Andes, el ruco 
pingullo, cómo tocar el instrumento a través de sonidos largos, cortos y muy cortos y sobre 
el Carnaval. Para desarrollar el diseño de este recurso visual se necesitará un ilustrador, un 
diseñador, un animador y un cineasta que deberán realizar el video según el guion literario 
(ver Anexo 7), el storyboard (ver Anexo 8) y la Teoría cognitiva del aprendizaje multimedia.
 El papel del ilustrador
El ilustrador deberá crear el personaje de León, teniendo en cuenta las características del 
personaje en el cuento «Mariposas Andinas» de Soledad Sarmiento, y deberá desarrollar un 
turn around del personaje, expresiones, lipsync, cabello, manos y poses según las necesidades 
de el guion literario y el storyboard.
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Figura 90
Figura 91
Esc. 1 (hojas de árboles)
Esc. 2 (un mapa de América del Sur, con la cordillera de los Andes y con algún elemento como; un 
instrumento andino, animal o planta que destaque en los siguientes países: Venezuela, Colombia, 
Ecuador, Perú, Bolivia, Argentina y Chile.)
 Una vez que el personaje este listo, el ilustrador deberá crear e ilustrar los recursos 
gráficos e imágenes que se necesiten para las escenas del video.
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 El papel del diseñador
El diseñador deberá crear los recursos gráficos para el video como tipografía, iconografía del 
viento, sonidos largos, cortos y muy cortos y más elementos que se especifiquen en el guion 
literario y el storyboard.
 Tipografía (generación de tipos)
Ambrose y Harris en su libro Fundamentos para la tipografía (2010), menciona a la generación de 
tipos como un método necesario para crear tipos nuevos a pesar de la existencia de millones 
de fuentes que ya están diseñadas o disponibles en la red, para este proyecto se generará una 
tipografía con letras que sean redondas y juguetonas, para que se les pueda animar con un 
movimiento sutil en el video.
Figura 92
Figura 93
Esc. 3 (una vaca, un perro y un cuy)
Esc. 1 (¿Escuchas?, No, Sí...No)
Diana Vázquez Moreno  /  155
 Créditos 
La tipografía para los créditos estará conformada por dos tipos; uno generado y otro existente, 
denominado D-DIN, regular.
 Recursos gráficos (iconografía)
El diseñador tendrá que simplificar la idea de algunos elementos a íconos o gráficos que 




Esc. 2 (Andes, León, Adolfo)
Créditos
Figura 96
Esc. 1 (el viento)




Esc. 3 (una vaca, un perro y un cuy)
Esc. 2 (flechas para mapa y nombres, y una flauta)
Esc. 3 (sonidos muy cortos, cortos y largos)
Esc. 4 (visto)
Diana Vázquez Moreno  /  157
 El papel del animador
La animación se podrá realizar una vez que se tenga la voz en off de los personajes, es 
importante trabajar simultáneamente para que el movimiento de la boca y las expresiones 
corporales sean fluidas junto con la voz en off.
 Voz en off (personajes)
A través de la lectura del guión Adolfo Idrovo (68 años) realizará la voz en off del experto en 
música que enseñará a tocar el ruco pingullo, mientras que Martín Jaramillo Palacios (5 años) 
interpretará la voz de León, el personaje niño que aprenderá sobre los instrumentos andinos 
de viento.
Figura 100
Grabación de voz en off de los personajes
Figura 101
Algunos fotogramas de la animación
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 El papel del cineasta
El cineasta deberá grabar y realizar el montaje final del video según el guion literario y el 
storyboard. Para esto, se grabarán las escenas con los personajes en las locaciones que se 
indiquen en el guion literario y luego se realizará el montaje del video con las animaciones 
y todos los recursos gráficos y de texto que se plantearon en el guion con la Teoría cognitiva 
del aprendizaje multimedia. 
Figura 102
Guion literario + storyboard ꞊ montaje de la animación
León responde entre frustrado y confundido
LEÓN
- ¡Aish! ¿Pero cómo? ¡No entiendo!
ADOLFO (voz en off)
- Claro, piensa por ejemplo en el sonido del viento entre las hojas de los árboles




ADOLFO (voz en off)
- O el viento de una tormenta tropical
El viento despeina a León y lo empapa. León no puede ver el viento es tan fuerte que lo empuja, entonces grita
LEÓN
- ¡Aaah! Ya basta, ¡basta!
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 3.2.4.3. ¿Cuánto aprendiste sobre los instrumentos andinos?  
Construcción
Para este tiempo de la clase se les proporcionará a los niños unas láminas educativas para 
repasar, verificar y evaluar los conocimientos que adquirieron a través del video Mariposas 
Andinas: el ruco pingullo, (ver Anexo 9). Para esto, el diseñador deberá utilizar los mismos 
recursos gráficos que se usaron en el video, con el fin de mantener un producto unificado 
visualmente y para que esto le permita al estudiante reconocer los elementos gráficos y 
verbales aprendidos.
 Lámina 1-Actividad 1
En esta actividad la consigna es la siguiente: la cordillera de Los Andes está presente en varios 
países de América Latina, ¿recuerdas cuáles son? Completa sus nombre y colorea el mapa.
Figura 103
Lámina 1-Actividad 1
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 Lámina 2-Actividad 2
En esta actividad lo que se quiere reforzar es el conocimiento sobre la diferencia que existe 
entre la flauta y el ruco pingullo, por lo tanto, esta actividad tendrá tres consignas, la primera 
es: ayuda a León a buscar estas palabras en la sopa de letras (pingullo, pequeña, bambú, 
grande, plástico y flauta).
 La segunda consigna es: Ahora usa las palabras que encontraste en la sopa de letras 
para describir al pingullo y a la flauta.
 El pingullo es ____________________________ y de ______________________________.
 El flauta es ____________________________ y de _______________________________.
 Y finalmente la tercera consigna es: Espera, ¿qué instrumento tiene orificios?
 La ___________________ tiene orificios y el ___________________ no tiene orificios.
Figura 104
Lámina 2-Actividad 2, consigna 1 
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 3.2.4.4. Adolfo enseña a tocar el ruco pingullo para la fiesta del 
 Carnaval
En esta actividad se practica con el instrumento. El experto en música enseñará a los niños a 
tocar el ruco pingullo a través del sonido de los animales, sonido largos, cortos y muy cortos, 
para perfeccionar cómo soplar el instrumento.
 Lámina 3-Actividad 3
En esta actividad la consigna es la siguiente: ¿cómo tocar el ruco pingullo?
 1. Coge el ruco pingullo con las dos manos.
 2. Sopla en el pico y busca un sonido.
 3. Intenta: sonidos largos, el «MUUUUUUU» de la vaca, sonidos cortos, el «GUAU, 
GUAU» del ladrido del perro, sonidos más cortos, el «CUI, CUI, CUI» del cuy.
 4. Ahora haz un video de ti tocando sonidos cortos y largos. 
Figura 105
Lámina 2-Actividad 2, consigna 2 y 3
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 3.2.4.5. Fiesta del Carnaval 
Consolidación
Para este tiempo de la clase los niños y niñas deberán ir disfrazados del Taita Carnaval y junto 
a Adolfo bailarán y tocarán el ruco pingullo para demostrar lo que han aprendido, mientras el 
experto explica por qué se llama Taita Carnaval, cómo es su vestimenta y por qué toca el ruco 
pingullo. Para esta actividad es importante designar a una persona que registre con video o 
fotografías el evento para posteriormente compartir con los niños la experiencia de la fiesta 
del Carnaval y para finalizar con el aprendizaje significativo, se entregará un certificado 
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Figura 107
Figura 108
Taller virtual de ruco pingullo
Certificados del taller
Nota: Fiesta del Carnaval, actividad final del taller, 12 de febrero de 2021 
   
 3.3. Fase de selección e implementación (dirigir) 
A través de la fase selección de Ambrose y Harris, el director de arte junto con el equipo de 
diseño deberá revisar que los formatos de los prototipos cumplan con las necesidades y los 
objetivos del brief, para continuar con la siguiente etapa que es la de implementación del 
diseño en los medios narrativos transmedia.
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Figura 109
Niveles de aprendizaje y 
medios para la narrativa 
transmedia del proyecto 
«Mariposas Andinas»
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 3.3.1. Diseño de formatos para los medios de la narrativa transmedia
En la fase implementación de Ambrose y Harris, el director de arte deberá dirigir y su equipo 
de diseño para verificar que los materiales, acabados y la ejecución de diseño en los medios 
escogidos sean los correctos y cumplan con las especificaciones de la fase del prototipo y 
selección, antes de entregar el proyecto final al usuario.     
 Para lograr una experiencia más significativa con la narrativa transmedia del proyecto 
Mariposas Andinas se usarán cuatro medios que contengan el principio de continuidad tanto 
en su contenido como en su imagen visual. 
 1. Web. El diseñador deberá crear una página web que aloje el proyecto completo, 
permitiendo que el usuario pueda acceder a toda la información y productos que contenga 
este (ver figura 110 y 111).
 2. Redes sociales. El diseñador deberá crear publicaciones o posts con contenido 
y diseño personalizado dependiendo de la red y los usuarios que la utilicen, al publicitar 
orgánicamente información sobre el proyecto y las experiencias de los posibles usuarios, el 
principio de expansión y realización será más eficaz. Para esto, el diseñador deberá tener 
en cuenta que Facebook e Instagram estará dirigido para educadores y padres de familia 
(ver figuras 113 y 115), mientras que la plataforma de YouTube (ver figura 114), será un 
recurso que podrá ser utilizado por niños, educadores, padres de familia y demás personas 
que estén interesadas en el tema, y finalmente la plataforma de WhatasApp (ver figura 115), 
será utilizada como un medio de comunicación para dar información e interactuar con los 
usuarios que estén cursando el taller.
 3. Talleres. El producto estrella del proyecto nos permitirá el principio de extrabilidad. 
Para esto, el diseñador debe crear un arte por taller con el fin de que se pueda distinguir cada 
instrumento andino. Estos talleres estarán alojados en la página web y cada uno contendrá: 
un experto en música que enseñará a tocar un instrumento andino, un video animado y 
material pedagógico dependiendo del tema (ver figura 111).
 4. Tienda. Este espacio in situ permitirá que el artesano, artesana o experto en música 
pueda vender instrumentos andinos a través de la web o en su taller, lo cual ayudará a su 
economía y a que los instrumentos andinos de viento no desaparezcan (ver figuras 112 y 116).
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Figura 110
Web Mariposas Andinas
Nota: Mockups de la pantalla inicial
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Nota: Mockups de las pantallas de los talleres 
Figura 111
Web Mariposas Andinas (talleres)
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Nota: Mockup de la pantalla de la tienda
Nota: Mockup de la pantalla inicial de Mariposas Andinas en Facebook
Figura 112
Web Mariposas Andinas (tienda)
Figura 113
Red social Facebook
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Nota: Mockup de la pantalla inicial de Mariposas Andinas en YouTube




Red social WhatsApp e Instagram
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Nota: Montaje de viniles en el taller de Adolfo
Figura 116
Taller in situ Adolfo Idrovo
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3.4. Fase de aprendizaje (aplicar)
Una vez que el diseño de los formatos y los medios están listos para ser probados por el 
usuario, se desarrollará la fase aprendizaje de Ambrose y Harris. El director de arte y el 
experto en música a través de un grupo focal podrán identificar si funciona el diseño del 
proyecto y qué es lo que se puede mejorar para el futuro; esto se evaluará a través de dos 
talleres: uno personalizado y uno dirigido para escuelas. 
Guion del taller
El guion del taller fue diseñado según el cuadro de costumer jorney y diseño emocional para el 
proyecto transmedia Mariposas Andinas (ver p. 144).
 1. Interés. (kit sorpresa) Dos días antes se entregó el ruco pingullo, envuelto como si 
fuera un regalo, de parte del experto o artesano para el niño o niña que cursara el taller. 
 Recordatorio del taller. Un día antes, se envió una invitación digital personalizada con 
el link de Zoom, esto se realizó a través de la plataforma de WhatsApp.
 2. Búsqueda (el día del taller). El experto o educador desarrolló el siguiente formato:
  a. Presentación del experto en música.
  b. Anticipación: Adolfo exploró que instrumentos habían tocado los niños y si 
tenían algún conocimiento sobre el ruco pingullo u otros instrumentos.
 Luego realizó un ejercicio para conocerlos un poco, utilizando este ejemplo:
«Me llamo Adolfo Idrovo, soy artesano y lutier, he tocado muchos instrumentos andinos 
como: el ruco pingullo, el silbato, la palla, la quena y la bocina, y me encantan los animales, 
tengo un perrito llamado Rocko». 
 Después, Adolfo leyó el cuento «Mariposas Andinas» de Soledad Sarmiento, mientras 
producía sonidos con algunos instrumentos andinos para introducirles a los personajes del 
video, y sobre todo, a la idea de que el ruco pingullo al final del taller les haría sentir mariposas 
en el estómago. 
 3. Aprendizaje (construcción): con la información que obtuvo de los niños, Adolfo les 
enseñó a través del video Mariposas Andinas: el ruco pingullo, sobre los Andes, el sonido del ruco 
pingullo y el Carnaval, con este recurso el experto en música los preparó para que puedan 
tocar el instrumento por primera vez. 
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 4. Mariposas en el estómago (consolidación): Adolfo a través de los sonidos de los 
animales les enseñó a los niños a tocar sonidos largos, cortos y muy cortos. Después de 
practicar unos quince minutos, se disfrazó de Diablo Huma (en el taller individual) y de Taita 
Carnaval (en el taller para escuelas) con el fin de que todos los niños jueguen y toquen juntos 
a través del movimiento corporal, como si estuvieran en la fiesta del Carnaval.
 Finalmente se les entregó un certificado que avala que ya podían tocar el ruco pingullo.
Focus Group 1
Taller individual
Experto en ruco pingullo: Adolfo Idrovo
Edad niños: 8 a 10 años.
Horario: miércoles 13 de enero 2021 / 16:00 - 17:00
Kit: un ruco pingullo, 4 láminas pedagógicas, un cuento Mariposas Andinas y un certificado.
 El primer grupo estaba conformado por dos niños y tres niñas de siete a diez años. El 
medio para desarrollar el taller fue la plataforma Zoom, debido a la pandemia. La publicidad 
del taller se realizó a través de Facebook e Instagram (ver Figura 117) y las inscripciones a 
través de WhatsApp (ver Figura 118). Los padres de familia o representantes fueron los que 
inscribieron a los niños en el taller, el kit (ver Figura 119) fue entregado a sus domicilios o 
retirado desde el Subte de la chuna y el pago fue realizado por transferencia.
Figura 117
Focus group, taller individual
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Focus Group 2
Taller para escuelas
Experto en ruco pingullo: Adolfo Idrovo
Edad niños: 5 a 7 años
Horario: viernes 29 de enero y 5, 12 y 19 de febrero 2021 / 11:00 - 11:45
Kit: un ruco pingullo, 4 láminas pedagógicas, un cuento Mariposas Andinas y un certificado.
Figura 119Figura 118
Publicidad del taller Inscripción para el taller
Figura 120
Kit para el taller de ruco pingullo
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 El segundo grupo estaba conformado por siete niños y cinco niñas de cinco a siete años, 
el medio para desarrollar el taller fue la plataforma Zoom, debido a la pandemia. La publicidad 
del taller se realizó a través de Facebook e Instagram y las inscripciones a través de WhatsApp. 
La directora de la Unidad Educativa Estrellitas Creativas fue la que inscribió a los niños en el 
taller, con la autorización de los padres de familia o representantes de los niños. El kit, fue 
entregado a su educador y el pago fue realizado por transferencia. Al final del taller los niños y 
las niñas compartieron videos individuales tocando el instrumento (ver Figura 121) con lo cual 
se pudo crear un video de registro como resultado de un aprendizaje significativo (ver Anexo 
10).
Registro de niños tocando el ruco pingullo
Figura 122
Figura 121
Focus group, taller para escuelas
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Figura 123
Publicaciones de prosumidores del proyecto
3.5. Expansión del proyecto 
Una vez concluidos los talleres, el proyecto transmedia Mariposas Andinas: el ruco pingullo 
logró generar expansión a través de los padres de familia y profesores de los niños y niñas 
participantes, estas personas crearon publicaciones y contenido fotográfico contando sus 
experiencias y, de esta manera, se convirtieron en prosumidores del proyecto en redes sociales 
como: Facebook (ver Figura 123) y plataformas de mensajería instantánea como WhatsApp 
(ver Figura 124). Esta actividad ocasionó que el taller se conozca y que se creen conexiones 
con futuros inscritos. Además y sobre todo, generó interés por adquirir instrumentos  andinos 
(ver Figura 125).
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Figura 124
Figura 125
Mensajes de prosumidores sobre el taller
Mensaje de prosumidor para adquirir un instrumento adicional
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3.6. Presupuesto
El presupuesto que se presenta a continuación es el ejemplo de lo que se deberá invertir para 
la creación de cada instrumento andino (ver Tabla 8, 9 y 10).
Tabla 8
Tabla 9
Presupuesto para proyecto transmedia Mariposas Andinas: el ruco pingullo.
Presupuesto total para proyecto transmedia Mariposas Andinas
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Tabla 10
Costo individual de cada instrumento para el proyecto transmedia
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Conclusiones
El diseño y la dirección de arte son herramientas que permiten potenciar la creatividad 
del director del proyecto para resolver necesidades desde una perspectiva que rompa con 
lo lineal, para ello, es necesario usar los sentidos. Esto contribuye a la generación de ideas 
innovadoras y a miradas más empáticas a las necesidades de los usuarios, en este caso a las 
de los niños y niñas. 
 Este proyecto transmedia para la enseñanza de instrumentos andinos para niños y niñas 
consistió, en primer lugar, en la investigación sobre métodos didácticos lúdicos y sensoriales 
que ayuden al aprendizaje de la música, en especial; en segundo lugar, diseñar el contenido 
para diferentes medios con el propósito de generar materiales interactivos especializados 
para los nativos digitales; y en tercera instancia se realizaron pruebas de los materiales en 
talleres y grupos focales para probar la eficacia de estos y del proceso de aprendizaje. 
 Con esta investigación, no solo se ha logrado indagar sobre distintos métodos 
didácticos a través de los sentidos, sino que se ha propiciado un aprendizaje del instrumento 
andino de viento mediante la experiencia. Por otra parte, al iniciar con la investigación, era 
casi imposible encontrarse con información especializada para niños en la red sobre el ruco 
pingullo, pero ahora, este primer prototipo ofrece a niños, niñas, educadores y al mundo 
material educativo sobre este instrumento, a la vez que propicia el desarrollo del contenido 
para otros instrumentos.
 Es importante señalar que el currículo que plantea el Ministerio de Educación del 
Ecuador para el área de Educación Cultural y Artística, propone al educador que promueva el 
conocimiento y la participación en la cultura y el arte y fomente el respeto por la diversidad 
de costumbres y las formas de expresión. El material transmedia producto de este trabajo de 
investigación integra distintos aspectos y disciplinas de las artes y la cultura como la música, 
el teatro, la artesanía o el diseño, por lo que podría constituirse como un material útil para las 
y los educadores del Ecuador. 
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 Cada uno de los cinco instrumentos andinos de viento seleccionados para este proyecto 
—ruco pingullo, silbato, palla, quena y bocina— comunica un saber y propicia la creación 
de material didáctico que podría ser usado tanto para la educación formal como para otros 
contextos educativos, presenciales o virtuales. El proyecto transmedia ayudará a que los niños 
y las niñas sean capaces de reflexionar, criticar y construir un aprendizaje significativo según 
el contexto en el que se encuentren. Además es importante señalar que la pandemia, contexto 
en el cual se desarrollo esta investigación, permitió la construcción de una metodología que 
tuvo el reto de adaptarse y actualizarse a nuevas herramientas tecnológicas.
 Es importante mencionar que un proyecto de esta magnitud no hubiera sido posible 
sin el aporte de un grupo interdisciplinario. Este proyecto transmedia ha requerido de expertos 
en música, pedagogía, guion, diseño, ilustración, animación y audiovisuales, quienes han 
contribuido para el correcto desarrollo y uso de las diferentes técnicas y medios. 
 Con este grupo de profesionales se desarrolló un prototipo con el que se probó la 
viabilidad física de la idea, es decir, sus aspectos visuales y funcionales de acuerdo a los 
usuarios para el cual fue creado. Este prototipo también ayudó a tener en cuenta el costo de 
la realización, la forma de difundirlo y comercializarlo a niños con y sin recursos, y cómo 
validar que el proyecto realmente transmita de forma exitosa el saber de los instrumentos 
andinos. 
 Uno de los valores añadidos de este trabajo es que generó oportunidades laborales 
para el artesano Adolfo Idrovo (experto del ruco pingullo), pues la implementación del 
prototipo Mariposas Andinas: el ruco pingullo logró construir una pequeña comunidad de 
usuarios que comparten y crean libremente su propio contenido al desarrollar empatía y una 
buena experiencia con el proyecto. 
 Gracias al éxito de los talleres con los que se probó el prototipo, hubo peticiones para 
que se volvieran a impartir talleres con niños y niñas de ocho a diez años e incluso a partir 
de los cinco años, edad que no estaba planificada para la enseñanza del instrumento, pero 
que gracias a la realización de los grupos focales demostró ser la edad ideal para iniciar en el 
aprendizaje de un instrumento andino. Asimismo, este prototipo aportó en la economía del 
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artesano-constructor a través de la venta de diecinueve ruco pingullos, que se usaron para 
los grupos focales. Es importante mencionar este dato, pues, según la UNESCO, buscar formas 
económicas de reforzar estos sistemas hace que la transferencia de conocimiento sea más 
atractiva, pero, sobre todo, que el trabajo del artesano sea valorado, pues en nuestro contexto 
esta transmisión se ha acostumbrado a realizar gratuitamente.  
 El concepto del prototipo de Mariposas Andinas: el ruco pingullo gira en torno a un niño 
llamado León, que aprenderá a través de seis niveles sobre instrumentos andinos de viento, 
cada uno acompañado de la explicación de un experto en el tema, para ello, la línea gráfica 
utiliza recursos visuales como un color, que identifica cada nivel, y estrategias narrativas que 
incentivan el paso de un nivel al otro. Además la enseñanza lúdica de cada instrumento está 
presente a través de sus diferentes formatos como láminas pedagógicas, cuentos y videos. 
 Aunque el contexto pandemia no permitió que el proyecto sea probado 
presencialmente, al realizarlo de manera virtual, la forma de compartir el contenido 
hizo que la existencia del proyecto abra los horizontes, visibilizando la posibilidad de una 
internacionalización, lo cual fomenta la construcción de un proyecto cooperativista, en donde 
se conseguiría abrir oportunidades a muchos artesanos y músicos que podrían transmitir sus 
saberes a través de estas nuevas plataformas y continuar construyendo instrumentos andinos 
de viento que podrían comercializarse nacional e internacionalmente para el desarrollo de 
los talleres a través de la web Mariposas Andinas.
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Recomendaciones
Es importante señalar algunas recomendaciones para la realización de proyectos transmedia 
para la enseñanza de instrumentos artesanales. Primero, se recomienda la generación de 
un equipo especializado en las áreas que requiera el proyecto, este debe permitir una 
comunicación personalizada con los usuarios y generar material visual y gráfico para 
ser difundido a través de los diferentes medios teniendo en cuenta una planificación de 
contenidos. En este caso, a través de la experiencia obtenida por la prueba con el prototipo, 
se sugiere aumentar al equipo un encargado para la comunicación a través de redes sociales, 
un productor para la organización de los talleres y un administrador financiero.
 Segundo, es importante aliarse a instituciones u organizaciones de artesanos y expertos 
en música, pues estos podrán proveer los contactos de los especialistas que se requieran para 
el proyecto. Además, esto ayudará para la selección de expertos que guiarán los talleres y 
transmitirán el saber, teniendo en cuenta la trayectoria y el carisma para dirigir un taller a 
niños, a través de un casting o reunión previa, pues este requisito ayudará a que la transmisión 
del saber sea exitosa. Por lo tanto, se debe explicar al experto, cómo funcionan los niveles y 
fases de aprendizaje en el proyecto y cómo se desarrolla la narrativa transmedia a través de 
los diferentes formatos, para finalmente comunicar, como se realizará la remuneración por 
dictar el taller y construir los instrumentos andinos.
 Tercero, se recomienda incorporar al ruco pingullo en vez de la flauta en los 
currículos de las escuelas, pues este instrumento es más fácil de aprender a tocar y genera un 
conocimiento más trascendental sobre nuestra cultura, contribuyendo a que la transmisión 
de este saber no desaparezca. 
 Cuarto, se sugiere explorar la habilidad de los niños antes de enseñarles un 
instrumento, pues si estos ya saben tocar la flauta es mejor enseñarles instrumentos con un 
nivel más de dificultad como la palla o la quena, además se sugiere que las explicaciones sean 
cortas y muy didácticas, pues los niños se cansan con facilidad, por lo tanto, se debe planear 
una clase máximo de 30 minutos para niños de cinco a ocho años y 45 minutos para niños de 
nueve a diez años. 
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Al realizar el taller a través de una plataforma digital, en el contexto de la pandemia, se 
observó cómo tener mala señal de internet puede afectar en el desarrollo y el aprendizaje del 
usuario, pues esta circunstancia es muy recurrente en Ecuador, ya que la calidad de conexión 
de nuestro país no se puede comparar con las de países desarrollados tecnológicamente. 
Además es importante plantearse talleres presenciales, pues estos permitirían que niños y 
niñas de bajos recursos económicos puedan acceder a la enseñanza de instrumentos andinos, 
sin necesidad de conectarse virtualmente.
 Quinto, para poder desarrollar este proyecto con más alcance, es necesario aliarse 
a instituciones que apoyen con la transmisión de saberes y patrimonio cultural, pues estos 
aportarían con presupuesto o recursos que le den más fuerza al objetivo de este proyecto, 
pero, sobre todo, que aporten con recursos para transmitir este saber a niños y niñas que no 
tienen dinero.
 Finalmente, se recomienda usar las herramientas que propone Jordi Cano para 
los directores de arte, el mapa de usuario de Philip Kotler, y el Arco Narrativo de Donna 
Lichwa, que significaron las fases más importantes en la investigación de este proyecto, 
pues permitieron de una forma eficaz y fuera de lo esperado obtener resultados creativos, 
sustentables y que respondan a los objetivos planteados.
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ECA.1.6.4.
 Criterio de evaluación
Orientaciones metodológicas para la evaluación del criterio
Expresar las ideas y emociones que suscita la observación de algunas 
manifestaciones culturales y artísticas (rituales, actos festivos, danzas, 
conocimientos y prácticas relativos a la naturaleza, artesanía, etc.), 
presentes en el entorno próximo. (En Educación Cultural y Artística ECA.1.3.2.)
CE.ECA.1.1. Expresa libremente sus emociones con la experimentación de sonidos de la naturaleza y de la voz, del 
cuerpo en movimiento, en el juego simbólico, en la narración y en la plástica, para la representación de sus propias 
ideas.
Este criterio pretende que los estudiantes se expresen libremente y disfruten de las actividades para una auténtica 
representación gráfica original. La guía es para alentar las demostraciones de sentimientos en juegos, de forma 
natural y espontánea, para consolidar la participación o expresión artística.
Objetivos generales del área de Expresión 
Cultural y Artística que se evalúan
Elementos del perfil de salida a los que se 
contribuye
Destrezas con criterios de desempeño a 
evaluar
Indicadores para la evaluación del criterio
ECA.1.6.1 Explorar las posibilidades sonoras de 
la voz, del propio cuerpo, de elementos de la 
naturaleza y de los objetos y utilizar los sonidos 
encontrados en procesos de improvisación y 
creación musical libre y dirigida. (En Educación 
Cultural y Artística ECA.1.1.3.)
ECA.1.6.2 Utilizar la expresión gráfica o plástica 
como recursos para la expresión libre del yo y de la 
historia personal de cada uno. (En Educación Cultural 
y Artística ECA.1.1.4.)
ECA.1.6.3 Participar en situaciones de juego dra-
mático como manera de situarse, narrarse y ponerse 
en «lugar del otro», de poder contar historias con el 
otro y de jugar a ser el otro. (En Educación Cultural y 
Artística ECA.1.2.1.)
ECA.1.6.4 Expresar las ideas y emociones que sus-
cita la observación de algunas manifestaciones 
culturales y artísticas (rituales, actos festivos, 
danzas, conocimientos y prácticas relativos a la 
naturaleza, artesanía, etc.) presentes en el entorno 
próximo. (En Educación Cultural y Artística ECA.1.3.2.)
I.ECA.1.1.1. Explora y representa corporal, musical, 
gráfica o verbalmente ideas, sentimientos o emo-
ciones de forma libre y espontánea. (S.3., I.3.)
I.ECA.1.1.2. Experimenta con sus sentidos, cualidades 
o características para expresarse libremente en 
juegos y actividades que le permitan relacionarse con 
otros y su entorno próximo. (S.1., I.1.)
OG.ECA.4. Asumir distintos roles y responsabilidades 
en proyectos de interpretación y/o creación colectiva; 
usar argumentos fundamentados en la toma de 
decisiones, llegando a acuerdos que posibiliten su 
consecución.
OG.ECA.8. Explorar su mundo interior para ser más 
consciente de las ideas y emociones que suscitan las 
distintas producciones culturales y artísticas, y las 
que pueden expresar en sus propias creaciones y 
manifestarlas con convicción y conciencia.
I.1. Tenemos iniciativas creativas, actuamos con pa-
sión, mente abierta y visión de futuro; asumimos 
liderazgos auténticos, procedemos con proactividad 
y responsabilidad en la toma de decisiones y es-
tamos preparados para enfrentar los riesgos que el 
emprendimiento conlleva.
I.3. Sabemos comunicarnos de manera clara en nuestra 
lengua y en otras; utilizamos varios lenguajes como el 
numérico, el digital, el artístico y el corporal; asumimos 
con responsabilidad nuestros discursos.
S.1. Asumimos responsabilidad social y tenemos 
capacidad de interactuar con grupos heterogéneos, 
procediendo con comprensión, empatía y tolerancia.
S.3. Armonizamos lo físico y lo intelectual; usamos 
nuestra inteligencia emocional para ser positivos, 
flexibles, cordiales y autocríticos. Criterio de evaluación
Ministerio de Educación del Ecuador, 2019, p. 103. 
Aprendizaje básico imprescindible de matriz de destrezas con criterios de desempeño del currículo.
Comprensión y expresión artística. Ministerio de Educación del Ecuador, 2019, p. 73. 
Anexo 1
Criterio de evaluación ECA.1.6.4.
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Anexo 2
Proyecto «Educación por Whatsapp», de National Geographic  
La National Geographic, a través de su página web, en la sección Coronavirus, presenta un proyecto 
denominado «Educación por Whatsapp»: historias sobre cómo se aprende en Ecuador 
durante la pandemia - Parte I
Este trabajo del colectivo de fotógrafos y fotógrafas Fluxus Foto y escrito por Mariel Castro fue 
apoyado por el Fondo de emergencia por COVID-19 para periodistas de National Geographic Society, con 
inicio el 29 de julio hasta el 5 de noviembre del 2020.
26 de mayo del 2020
«Robert Alejandro realiza sus tareas en 
casa [...]. Estudia en 5to año de primaria 
en una escuela pública del sur de Quito. 
La familia Salazar Mujica llegó a Ecuador 
en 2019, ellos vinieron caminando desde 
Venezuela. Luisa y Robert, los padres, 
perdieron su trabajo cuando inició la 
pandemia, sus hijos [...] de 5 y 7 años[...], 
han permanecido en casa estos dos 
meses.»
Fotografía: Johis Alarcón
Proyecto «Educación por Whatsapp»
28 de mayo del 2020
«Gabriela Suárez, mamá de Alegría 
Aguirre (8 años de edad), revisa su tarea 
[...]. Gabriela, le cuenta a la fotógrafa [...], 
que el cambio a clases en línea significa 
un gran desafío para las madres que 
trabajan y que intentan balancear sus 
responsabilidades del trabajo y el hogar. 
Alegría solía pasar aproximadamente 
9 horas en el colegio entre clases y 
actividades extra curriculares. En el 
último tiempo, ha invertido alrededor 
de 4 horas entre clases y la realización de 
tareas. Cumbaya, Ecuador.»
Fotografía: Vanessa Terán
Proyecto «Educación por Whatsapp»
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22 de junio del 2020
«Graciela Almachi, profesora de la Es-
cuela Fiscal Ricke Fray Jodoco Ricke, 
graba las clases para sus estudiantes 
con la ayuda de su hijo en una aula 
improvisada en su hogar. Lumbisi, 
Ecuador.»
Fotografía: Johis Alarcón
Proyecto «Educación por Whatsapp»
24 de junio del 2020
«Roxana, Doménica y Ramona realizan 
sus tareas escolares en casa. No tienen 
Internet y sus padres perdieron sus 
empleos durante la pandemia. Hacen 
recargas semanales para comunicarse 
con sus profesoras en Quito, [...].»
Fotografía: Johis Alarcón
Proyecto «Educación por Whatsapp»
22 de mayo del 2020
«Alex Venegas, de 9 años de edad, y su 
hermana hacen sus tareas con la ayuda de 
familiares y con la compañía de algunos 
animales, [...] La cuarentena en las zonas 
rurales y semirurales se la realiza sin 
perder el sentido de comunidad, todos se 
ayudan de alguna manera mientras dura 
esta emergencia.»
Fotografía: Andrés Yépez
Proyecto «Educación por Whatsapp»
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5 de agosto del 2020
«Anahí Cadena, 11 años de edad, realiza 
sus tareas en casa con la compañía 
de su madre y su hermana mayor. 
Hacen recargas de $5,00 a la semana 
para descargar sus tareas y clases por 
WhatsApp. [...] María y sus hijos viven 
en la construcción donde ella trabajaba. 
[...] Para sobrevivir la pandemia, esta 
familia se dedica a la venta informal y 
las ganancias se invierten en recargas 
semanales de internet para descargar las 
clases y deberes.»
Fotografía: Johis Alarcón
Proyecto «Educación por Whatsapp»
29 de junio del 2020
«Lucía Cabeza, de 11 años de edad, es 
parte del cuadro de honor de la escuela 
Ruperto Alarcón Falconí, como primera 
escolta del pabellón nacional. Fue parte 
de una ceremonia de clausura a la que 
asistirán solamente los estudiantes del 
cuadro de honor, con todas las medidas 
de seguridad. Cotogchoa, Ecuador»
Fotografía:  Andrés Yépez
Proyecto «Educación por Whatsapp»
3 de agosto del 2020
«Karina García, de 35 años, ha sido 
maestra durante 15 años, actualmente 
se desempeña dando clases en el Colegio 
Británico, ubicado en el lado norte de 
Quito, Ecuador, enseña Math, Science, 
Social Studies y Language, la escuela 
ha visto la necesidad de capacitar a 
los docentes [...] Desde el inicio de la 
pandemia ha obtenido 3 certificaciones 
en la USFQ, [...], todas ellas enfocadas 
a la educación virtual y necesidades 
educativas especiales.[...].»
Fotografía:  Josué Araujo
Proyecto «Educación por Whatsapp»
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25 de octubre del 2020
«Violeta Proaño (53) busca métodos 
didácticos para mejorar el aprendizaje 
de sus estudiantes, utiliza frutas 
como elementos para enseñar suma 
de conjuntos y hace un video que 
luego envía a los padres de familia por 
WhatApp. Área rural de Yaruquí en 
Quito, Ecuador.»
Fotografía: David Díaz
Proyecto «Educación por Whatsapp»
«Elga Alquinga, de 45 años, es maestra 
de la Comunidad Educativa Nina Pacha. 
Es socióloga, pedagoga, y actualmente 
está realizando una especialización 
en pedagogía Waldorf. Docente de 7° 
grado, durante la semana tiene varios 
encuentros virtuales con sus estudiantes 
en los que revisan tareas juntos, cantan, 
leen, realizan ejercicios de movimiento y 
aprenden temas nuevos.»
Fotografía: Karen Toro
Proyecto «Educación por Whatsapp»
La escuela Yachaywasiquito es «un es-
pacio de educación intercultural que 
acoge a un porcentaje importante de 
niñxs migrantes de otras provincias del 
país. A pesar de atravesar grandes retos 
económicos para subsistir, sus maestros 
no pierden la fuerza para lograr que sus 
estudiantes sigan motivados y que su 
proceso de estudio, [...]. Laura Santillán 
hace videos para compartirlos con sus 
estudiantes vía Whatsapp. Enseña temas 
relacionados a las partes del cuerpo y a 
las plantas, en lengua Kichwa.»
Fotografía: Ana María Buitrón
Proyecto «Educación por Whatsapp»
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Anexo 3
Formato de encuesta
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Anexo 5
Formato Entrevista
ENTREVISTA PARA ARTISTAS Y PROFESORES 
VINCULADOS EN LA MÚSICA
Esta entrevista aportará en el desarrollo de la tesis de maestría de Diseño y Dirección de 
Arte de la Facultad de Artes de la Universidad de Cuenca, denominada:
“El diseño y dirección de arte como herramienta para crear un proyecto editorial 
para niños sobre instrumentos andinos de viento”
Autora: Dis. Diana Vázquez Moreno
Recuerde que usted tiene toda la libertad de expresión, responda en cuantas líneas considere 
necesarias, su conocimiento y opinión es muy valioso para esta investigación. 
Para poder avanzar con este estudio se sugiere entregar las respuestas hasta el viernes 24 
de julio del 2020.
1. En unas cuantas líneas, ¿Podría contarme cuál es su nombre, edad, lugar de 
nacimiento, su profesión, algunos puntos álgidos de su carrera, dónde trabaja 
actualmente y si ha publicado algún libro o artículo académico?
Carlos Freire Soria, de 63 años de edad, nacido en Ambato; de profesión Musicólogo. 
Ejerzo la docencia en la Facultad de Artes en la Universidad de Cuenca. He dictado 
conferencias en diversas universidades del Ecuador, América y Europa. He publicado un 
libro y diversos artículos académicos en los ámbitos de la Música, la Etnomusicología y la 
Arqueomusicología.
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2. ¿Toca o conoce usted sobre instrumentos andinos?, si es así, cuenteme ¿cómo fue 
su primer contacto con estos instrumentos o conocimientos, aprendió sobre ellos en la 
escuela, de algún familiar, por interés propio, entre otros?
Conozco, a profundidad,  e interpreto diversos instrumentos andinos. Me inicié en la 
ejecución del charango y la quena en Ambato, a mis 20 años de edad, por influencia del 
constructor y músico Gonzalo Ramírez. Posteriormente, y por mis estudios de Musicología, 
me vinculé de cerca con la organología y ejecución de instrumentos musicales andinos
3. Señale con una x cuál de estos instrumentos sabe tocar usted. Se puede seleccionar 
más de una opción:
silbato__x__, bocina___x_, palla__x__, quena__x__, pingullo__x__.




- Hoja de capulí
 
5. En el curriculm actual del Ecuador se destaca la ausencia de conocimientos con 
respecto a los instrumentos andinos de viento ¿Cree usted que se debería enseñar 
sobre estos en las escuelas? ¿Por qué? 
Recomiendo la enseñanza de construcción y ejecución de instrumentos andinos de viento 
en el nivel de educación primaria, por su facilidad de elaboración (silbatos de coco, palla, 
sonajeros, entre otros) y ejecución; que posibilita una idónea iniciación musical que 
vincula, además, a los niños con la cosmoaudición vernácula.
6. ¿Qué edad cree usted es la adecuada para empezar a enseñar a niños y niñas a 









Por la dificultad para la emisión de sonidos (boquilla).
Palla 
edad: _7 años___
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¿Por qué?




Por las dificultades para conseguir una buena embocadura y el manejo de los semitonos.
Pingullo 
edad: _7 años___ 
¿Por qué?
Por la facilidad que presenta el instrumento para la producción de sonidos, la que permite 
ejecutar canciones  tradicionales de fácil aprendizaje.
7. ¿Qué instrumentos andinos de viento recomendaría para enseñar a niños de 8 a 10 
años? 
¿Por qué?
Pallas y pingullos, por la facilidad que presentan estos instrumento para la producción 
de sonidos, y la ejecución de canciones de fácil aprendizaje. Recomendaría, además, 
la construcción y ejecución de instrumentos idiófonos (sonajeros de semillas, de tapas 
de gaseosas, de conchas, entre otros) para el acompañamiemto rítmico de las pallas y 
pingullos.
8. ¿Qué metodología o metodologías sugeriría usar para enseñar a tocar instrumentos 
andinos de viento a niños de 8 a 10 años?
Métodos Orff y Kodaly.
9. ¿Ha usado o usaría la técnica que relaciona notas musicales con sistemas cromáticos 
para enseñar a niños y niñas? ¿Por qué?
No me parece pertinente enseñar a los niños sistemas cromáticos con instrumentos andinos 
por la dificultad de conseguir semitonos. Se puede trabajar con cromatismos utilizando 
instrumentos temperados occidentales.
10. ¿Qué material recomendaría usted para la enseñanza de la múscia y la enseñanza 
de instrumentos andinos de viento a niños y niñas?. Puede incluir material editorial, 
material audiovisual o si usted tiene material propio, cuenteme un poco más al 
respecto.
Método de ejecución de palla, elaborado por el Lic. Adolfo Idrovo.  
11. ¿Si existiera un proyecto editorial que enseñara sobre instrumentos andinos a 
niños y niñas, ¿qué tipo de material didáctico cree que debería componerlo? Puede 
seleccionar con una X más de una opción:
Cuentos __x__




descripción de instrumentos __x__
historia y contexto cultural de los instrumentos __x__
información sobre compositores ecuatorianos ____
otros: Escriba cuales ____
12. Para finalizar me gustaría saber si tiene algún autor, manual o publicación para 
recomendarme con respecto a los instrumentos andinos de viento y su enseñanza.
Método de ejecución de Charango, de Ernesto Cavour.
El ABC del charango.
Método, en elaboración, para la ejecución de charango, de Jorge “Koko” Aguirre.
Método de ejecución de rondador y dulzainas, de Johnny García.
Método de quena, de Raymond Tevenot.
Método para la ejecución de la palla, de Adolfo Idrovo.
 
Gracias por su tiempo y aporte en este proyecto :)
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Anexo 6
Formato de cesión de derechos de imagen y voz
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Mariposas Andinas: el ruco pingullo
ESC 1 / PANTALLA NEGRA
Vemos una pantalla negra y se escucha el sonido del viento
ADOLFO 
(Artesano, 68) (voz en off)
- Escucha
(El sonido del viento se intensifica)
- ¿Escuchas?
(El sonido del viento se intensifica más)
- ¿Qué es?
León (personaje animado niño) se asoma desde la esquina inferior izquierda (seguimos en 
pantalla negra) y dice:
LEÓN
- El viento pues
ADOLFO (voz en off)
- No
(muy confiado, él sabe algo que nosotros no)
León se rasca la cabeza confundido y pregunta:
LEÓN
- ¿No? Como que no, ese es el viento
ADOLFO (voz en off)
- Si, pero No
Anexo 7
Guion literario
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León responde entre frustrado y confundido
LEÓN
- ¡Aish! ¿Pero cómo? ¡No entiendo!
ADOLFO (voz en off)
- Claro, piensa por ejemplo en el sonido del viento entre las hojas de los árboles




ADOLFO (voz en off)
- O el viento de una tormenta tropical
El viento despeina a León y lo empapa. León no puede ver el viento es tan fuerte que lo 
empuja, entonces grita
LEÓN
- ¡Aaah! Ya basta, ¡basta!
ADOLFO (voz en off)
- Esta bien
Vemos un símbolo de pausa sobre el video de una tormenta tropical.  León se arregla el cabello, 
está aliviado.  Adolfo sigue
 
- Entonces imagina el sonido del viento de los Andes
CORTE 
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ESC 2
Cuando Adolfo pronuncia la palabra Andes vemos en pantalla un video aéreo de los Andes 
ecuatorianos. En el centro de la pantalla con una tipografía grande está escrita la palabra 
ANDES
ADOLFO (voz en off)
- son todas esas montañas que forman la cordillera en la que vivimos y 
va desde el occidente de Venezuela, Colombia, Ecuador, Perú, Bolivia, 
el noroeste de Argentina y el norte de Chile
Los Andes son un lugar muy especial.
Sus paisajes, sus animales, su comida, su vestimenta y sus sonidos son únicos 
como el sonido del viento de los Andes
ADOLFO (voz en off)
- Escuchas ahora
(suena el sonido del viento que lentamente se funde con la música del pingullo)
CORTE
ESC 3 / Ext. / Día
Vemos a Adolfo tocando el pingullo, entonces  León se asoma desde el extremo lateral derecho 
de la pantalla y dice sorprendido
LEÓN
- Suspira sorprendido y pregunta:  ¿Y ese sonido? 
Adolfo deja de tocar el pincullo y dice:
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ADOLFO
- Esto es un
León interrumpe a Adolfo y dice:
LEÓN
 - ¡Aaah! Yo si que es, yo si he visto antes es una flauta
León se equilibra en el ruco pingullo de Adolfo mientras el explica:
ADOLFO
- Este instrumento se parece a una flauta, pero el ruco pingullo es mucho más grande 
porque mide de 1 a 1,5 mts., mientras que la flauta es más pequeñita.
El ruco pingullo no tiene orificios, mientras que la flauta sí, Y por último la flauta es de 
madera o plástico mientras que el ruco pingullo es de duda o tunda. 
(explicar qué es la duda o tunda).
LEÓN
-Y ¿cómo se toca?
ADOLFO
- Imagínate el sonido de los animales, 
el muuuuuu de la vaca (suena el sonido de una vaca)
o el ladrido del perro (suena el ladrido de un perro)
o el sonido del cuy cuando dice cui, cui, cui,
son sonidos largos y cortos que podemos aplicar al instrumento.
-A simple vista parece difícil pero es muy fácil...
 
ESC 4 / Ext. / Día
Aparecen 2 niños soplando: un niño (Martín), una niña (Geovanna). Ambos puede tocar el 
ruco pingullo.
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ESC 5 / Ext. / Día
León, que ahora tiene un ruco pingullo en las manos, se ríe.
ADOLFO
-Todo instrumento tiene su truco, para tocar el ruco pingullo 
deberás soplar fuerte y suave.
LEÓN
-¿Así?
(León empieza a soplar el ruco pingullo)
ADOLFO (voz en off)
-Más fuerte, como si fueras el viento de los Andes.
León sopla con todas sus fuerzas. Sus cachetes se ponen rojos y suda. Pero lo logra.
ADOLFO
-¡Exacto!
(voz en off) Se oye una multitud que aplaude con mucho entusiasmo y silban 




-Perfecto León ya lo tienes. Estás listo para unirte al desfile de Carnaval, en el 
que muchas personas entonan sus ruco pingullos junto a danzantes.
CORTE
ESC 6 / Ext. / Día
Se ve una toma de un video de Carnaval con danzantes y gente tocando el ruco pingullo.  León 
se asoma desde el centro inferior de la pantalla y dice
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LEÓN
-Pero necesito practicar mucho para ir al desfile de Carnaval.
 
CORTE
ESC 7 / Ext. / Día 
ADOLFO
-Tienes toda la razón León y tú también necesitas practicar 
(Adolfo señala a los niños que se encuentran afuera de la pantalla) 
En el siguiente video vamos aprender a tocar el ruco pingullo.
Adolfo toma el ruco pingullo en sus manos y pregunta 
¿Están listos?
(Se escuchan voces de niños diciendo sí y no)
FIN
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Anexo 8
Storyboard de Mariposas Andinas: el ruco pingullo
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https://www.youtube.com/watch?v=2LQNONcIV-w
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Anexo 9
Video Mariposas Andinas: el ruco pingullo
https://www.youtube.com/watch?v=2LQNONcIV-w
Diana Vázquez Moreno208  / 
Anexo 10
Video de registro aprendizaje significativo
https://www.facebook.com/Subtechuna/videos/250178043215371
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https://www.facebook.com/Subtechuna/videos/250178043215371
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